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SAZETAK

U ovom diplomskom radu obraduje se tema responzivnog dizajna aplikacije namijenjena
elektriécnim punionicama. Responzivna graficka korisnicka sucelja postaju sve vaznija u
mobilnim aplikacijama zbog svoje sposobnosti prilagodbe razli¢itim uredajima i veli¢inama
zaslona, §to omogucuje optimalno korisni¢ko iskustvo. Mobilne aplikacije s responzivnim
dizajnom privlae viSe korisnika, prije izrade responzivnog dizajna klju¢no je provesti
istrazivanje trziSta 1 odrediti ciljanu skupinu kako bi se osigurala uspjeSna izrada i
kontinuirana prilagodba grafickog korisnickog sucelja. Prakticni dio bazira se na izradu
prototipa aplikacije s responzivnim grafickim suceljem za aplikaciju elektri¢nih punionica.
Dizajn se temelji na potrebama ciljane publike i omogucuje Korisnicima jednostavan i

intuitivan pristup sadrzaju ili funkcijama sustava.

KLJUCNE RIJECI: Responzivan dizajn, mobilna aplikacija, elektri¢ne punionice, korisni¢ko

sucelje, prototip



SUMMARY

This master's thesis addresses the topic of responsive design of an application intended for
electric charging stations. Responsive graphical user interfaces are becoming increasingly
important in mobile applications due to their ability to adapt to different devices and screen
sizes, enabling an optimal user experience. Mobile applications with responsive design attract
more users. Prior to developing responsive design, it is crucial to conduct market research and
determine the target audience to ensure successful development and continuous adaptation of
the graphical user interface. The practical part is based on creating a prototype of an
application with a responsive graphical interface for electric charging stations. The design is
based on the needs of the target audience and enables users to have an easy and intuitive
access to the content or system functions.

KEYWORDS: Responsive design, mobile application, electric charging stations, user

interface, prototype
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1. UvOD

U danasnjem suvremenom drustvu, mobilne aplikacije su postale neizostavan dio nasSe
svakodnevice. One olakSavaju naSe zivote, pruzajuci razlicite usluge i funkcionalnosti na
dlanu. No, osim same funkcionalnosti, klju¢no je kako korisnici dozivljavaju i interagiraju s
ovim aplikacijama. Ovdje dolaze u igru koncepti dizajna korisnickog iskustva (UX-user
experience) i dizajna korisni¢kog sucelja (UI-user interface). Dizajn korisnickog iskustva i
korisnickog sucelja su dva medusobno povezana, ali istovremeno razlicita, aspekta dizajna
mobilnih aplikacija. Kako bi korisnici imali pozitivno iskustvo s aplikacijama, klju¢no je da
su tehnologija i sucelje uskladeni s njihovim potrebama i oc¢ekivanjima. 1z tog razloga, polja
dizajn korisni¢kog iskustva i korisni¢kog sucelja su brzo rastuc¢a i vrlo vazna. Dizajn
korisnickog sucelja se fokusira na vizualne aspekte aplikacije, poput izgleda, boja, tipografije,

ikona 1 drugih grafickih elemenata.

Cilj dizajna korisni¢kog sucelja je stvoriti privlacno i estetski ugodno sucelje koje privlaci
korisnike. S druge strane, dizajn korisni¢kog iskustva je usmjeren na korisni¢ko iskustvo
tijekom interakcije s aplikacijom. To ukljucuje kako se korisnici osje¢aju dok koriste
aplikaciju, koliko je intuitivna i jednostavna za navigaciju te koliko u¢inkovito zadovoljava
njihove potrebe. S pojacanim koriStenjem mobilnih uredaja osjetljivih na dodir, drustvenih
mreza i aplikacija opCenito, vaznost kvalitetnog dizajna korisni¢kog iskustva i korisni¢kog
sucelja nikad nije bila veca. Kvalitetno dizajnirana korisnic¢ka iskustva postaju odlucujuci
faktor za privlacenje i zadrZavanje korisnika. Stoga, razumijevanje razlike izmedu dizajna
korisnickog sucelja i dizajna korisnickog iskustva, u stvaranju uspjesnih mobilnih aplikacija,

postaje kljucno za dizajnere i programere.

U nastavku ovog rada, istrazit ¢emo teme koje su povezane s korisni€¢kim suceljem i
korisnickim iskustvom. Razmotrit ¢emo kako ova dva koncepta zajedno oblikuju nasu
percepciju i interakciju s digitalnim proizvodima. Takoder, kroz prakti¢ni rad istrazit ¢emo
proces izrade responzivnog dizajna korisni¢kog sucelja na primjeru mobilne aplikacije za
elektricne punionice. Kroz ovaj rad, ciljamo razjasniti vaznost ovih aspekata u dana$njem
digitalnom svijetu i pruziti uvid u procese koji stoje iza stvaranja intuitivnih, privlac¢nih i

funkcionalnih mobilnih aplikacija.



2. TEORIJSKI DIO

Graficki dizajn ima klju¢nu ulogu u izgradnji identiteta brenda i predstavljanju
vjestina dizajnera. Veza izmedu brendiranja i dizajna je neodvojiva, ali prije nego li se
zapocne novi projekt, bitno je razumjeti osnove grafickog dizajna. Kada se suraduje s
klijentima, postoji samo jednu prilika da se ostavi snazan prvi dojam. Stoga je vazno
iskoristiti svoje znanje i primijeniti elemente dizajna na razli¢itim projektima poput
grafickog dizajna za druStvene medije, korisnicka sucelja za web 1 aplikacije,
videozapise, bannere, reklame i mnogo viSe. Kao dizajner, klju¢no je prihvatiti
kreativnost i razmisljati izvan ustaljenih okvira. Medutim, svaki dizajner u pocetcima

bi trebao prvo svladati osnovna nacela dizajna.[1]

., Postoje tri odgovora na jedan dizajn — da, ne i WOW! Wow je ono na Sto treba

ciljati.” — Milton Glaser!

2.1. Osnove grafickog dizajna

Ravnoteza je kljucni aspekt koji osigurava stabilnost i strukturu dizajna. U konceptu
ravnoteze, svaki element dizajna nosi odredenu tezinu, ukljucujuci oblike, tekstualne
okvire i slike. Bitno razumjeti vizualnu teZinu koju svaki od tih elemenata ima i
napomenuti da ravnoteZa ne zahtijeva nuzno ravnomjernu distribuciju elemenata ili da
su svi elementi iste veliine. Postizanje ravnoteZe moze se posti¢i na simetri¢an nacin,
gdje je teZina elemenata ravnomjerno rasporedena s obje strane zamisljene osi kao. To
stvara efekt zrcala gdje je jedna strana odraz druge. Simetri¢na ravnoteza daje dizajnu
osjecaj stabilnosti, formalnosti I reda, ili na asimetriCan nain koji ukljucuje
rasporedivanje elemenata razli¢itih veli¢ina, oblika, boja ili tekstura tako da se
postigne ravnoteza bez medusobnog zrcaljenja. Oslanja se na vizualnu tezinu
elemenata, a ne na njihovu stvarnu veli¢inu ili koli¢inu. Asimetri¢na ravnoteza dodaje
dizajnu dinami¢nu, modernu i vizualno zanimljivu kvalitetu. Na slici 1. Prikazana je

simetri¢na ravnoteza.

! https://medium.com/@anahatrawal/10-basic-principles-of-graphic-design-h74be0dbdb58



https://medium.com/@anahatrawal/10-basic-principles-of-graphic-design-b74be0dbdb58

Slika 1: simetri¢na ravnoteza

Izvor: https://simplified.com/blog/design/balance-in-graphic-design/

Nacelo blizine je osnova za organizaciju elemenata u dizajnu i koristi se kako bi se
stvorila vizualna povezanost izmedu njih. Kroz grupiranje povezanih elemenata u
neposrednoj blizini, dizajneri postizu vizualnu ravnotezu i strukturu u dizajnu. Ovaj
princip ima nekoliko kljuénih prednosti. Prvo, grupiranje slicnih ili povezanih
elemenata Cini dizajn Citljivijim i lak$im za razumijevanje. Kada su svi relevantni
elementi blizu jedan drugoga, korisnicima je lakSe prepoznati njihov odnos i kontekst.
Blizina igra klju¢nu ulogu u uspostavljanju vizualne hijerarhije. Postavljanjem vaznih
ili primarnih elemenata blize jedan drugom, dizajneri mogu usmjeriti pozornost
gledatelja 1 uciniti informacije istaknutijima. Ukratko, nacelo blizine u dizajnu
omogucuje organizaciju, Citljivost, vizualnu ravnotezu 1 olakSava navigaciju
korisnicima. Kroz grupiranje povezanih elemenata u blizini, dizajneri stvaraju
strukturu 1 sklad u dizajnu, ¢ime se poboljsava korisni¢ko iskustvo i ucinkovitost

komunikacije. Na slici 2. Prikazani su krugovi i boje koji stvaraju organizirani dizajn.


https://simplified.com/blog/design/balance-in-graphic-design/
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Slika 2: Krug i boje stvaraju organizirani dizajn

Izvor: https://www.indeed.com/career-advice/career-development/what-is-proximity-

principle-visual-design

Uskladivanje u grafickom dizajnu odnosi se na pozicioniranje i raspored elemenata u
izgledu dizajna to je nevidljiva linija prikazana na slici 3. koja osigurava da dizajn
ostaje na mjestu 1 organiziran. To ukljuCuje osiguravanje da su elementi vizualno
povezani 1 organizirani na nain koji stvara osjecaj reda i koherentnosti. Pomaze
uspostaviti jasnu strukturu, pomaze u €itljivosti, vodi gledateljevo oko 1 stvara osjecaj
profesionalnosti 1 ugladenosti u dizajnu. Ispravno poravnanje poboljSava cjelokupni
vizualni ué¢inak i uéinkovitost dizajna osiguravaju¢i da elementi harmoni¢no rade

zajedno.


https://www.indeed.com/career-advice/career-development/what-is-proximity-principle-visual-design
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Slika 3: Poravnanje rubova

Izvor: https://pixso.net/tips/alignment-in-design/

Vizualna hijerarhija u grafi¢kom dizajnu je postavljanje sadrzaja u kompoziciju za
ucinkovito komuniciranje informacija i prenoSenje znacenja kao Sto je prikazano na
slici 4. Gledatelje prvo usmjerava na najvaznije informacije, a zatim na sekundarni
sadrZaj. Vizualna hijerarhija klju¢na je za sve vrste vizualnih dizajna, kao Sto su
odrediSne stranice koje trebaju voditi pogled posjetitelja ili navigacija mobilnog
korisni¢kog sucelja. Korisnikovo razumijevanje svakog elementa ovisi o drugim
elementima u kompoziciji i njihovom kontekstu. Odgovarajuca uporaba veli¢ine, boje,
oblika, udaljenosti, proporcija i orijentacije uspostavlja vizualne odnose i prenosi
znacenje, koncept 1 raspolozenje kompozicije. Koriste¢i razlicite principe i tehnike
dizajna, dizajneri stvaraju jasnu i u¢inkovitu vizualnu strukturu koja usmjerava paznju

1 komunicira relativnu vaznost razlicitih elemenata unutar kompozicije.


https://pixso.net/tips/alignment-in-design/

Slika 4: Vizualna hijerarhija

Izvor: https://www.toptal.com/designers/visual/design-principles-hierarchy

Boja je vazna osnova dizajna koja diktira cjelokupno raspolozenje dizajna. Na slici 5.
Prikazane su odabrane boje predstavljaju brend i njegov tonalitet, stoga je vazno biti
oprezan s odabranom paletom boja. Kao graficki dizajner, korisno je imati osnovno
znanje o teoriji boja. Na primjer, zlatne i neutralne nijanse doCaravaju sofisticiranost,
svijetle boje signaliziraju srecu, a plava stvara osjecaj smirenosti. Palete boja mogu se
koristiti kao kontrasti ili nadopune za poboljsanje elemenata dizajna. Boja igra
temeljnu ulogu u grafickom dizajnu, kako u svakodnevnom Zivotu tako i u prenosSenju

poruka. Ima mo¢ komuniciranja bez koristenja rijeci.
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Slika 5: Boje

Izvor: https://uxplanet.org/ultimate-quide-to-color-in-ux-ui-design-de8eb104b5d3
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Tipografija u grafickom dizajnu je umjetnost 1 tehnika aranziranja i oblikovanja teksta
na vizualno privla¢an i ucinkovit nacin. Ukljucuje odabir i kombiniranje razliitih
slova, prilagodbu njihove veliine, razmaka i1 poravnanja kako bi se stvorile vizualno
uvjerljive i komunikativne kompozicije. Tipografija je mocan alat koji dizajnerima
omogucuje prenoSenje poruka, izazivanje emocija, uspostavljanje hijerarhije i
poboljsanje ukupne vizualne privlacnosti dizajna kao S§to je prikazano na slici 6.
Tipografija je umjetnost slaganja slova i teksta kako bi kopija bila ¢itka, jasna i
vizualno privlacna. Igra vitalnu ulogu u dizajnu, govore¢i mnogo o robnoj marki ili
umjetnickom djelu kada je izvedeno sa stilom 1 prilagodeno. Obuhvaca stil fonta,
izgled i strukturu, s ciljem izazivanja specificnih emocija i prenosenja poruka.
Tipografija je klju¢ni stup dizajna i moze biti odlucujuci element koji prikazuje
koncept dizajna. Opcenito, tipografija je bitan aspekt grafi¢kog dizajna koji udahnjuje
zivot tekstu, ¢ine¢i ga vizualno privlaénim i dojmljivim. Dizajneri koji razumiju i
koriste nacela tipografije mogu ucinkovito prenijeti svoje poruke i stvoriti vizualno

zapanjujuée kompozicije.

AN

NO SUCH THING AS INNOVATION
WITHOUT ART

1117 \\\\

Slika 6: Primjer tipografije zaslona. (Dizajn: Anahat Rawal)

Izvor: https://medium.com/@anahatrawal/10-basic-principles-of-graphic-design-

b74be0dbdb58


https://medium.com/@anahatrawal/10-basic-principles-of-graphic-design-b74be0dbdb58
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2.2.

2.3.

Faze dizajniranja mobilnih aplikacija

Povijest digitalnog dizajna obuhvaca dva razdoblja: prije i poslije dizajna usmjerenog
na proizvod. Dizajn proizvoda postao je viSe usredotoCen na Covjeka jer je pojam
"proizvod" izasao iz okvira opipljivih dobara i obuhvatio ideje i start-upove. Njegova
uloga poprima sasvim novu dimenziju u razvoju proizvoda. Svrha dizajna aplikacije je
pruziti besprijekorno korisni¢ko iskustvo bez napora kroz prekrasan izgled. Uspjeh
mobilne aplikacije ovisit ¢e o tome koliko dobro korisnici prihvacaju njezine znacajke
I imaju Koristi od njih. Proces dizajna korisni¢kog sucelja kljucni je dio stvaranja
vizualno privla¢nog proizvoda prilagodenog korisniku. Ukljucuje razli¢ite korake koji
su usmjereni na razumijevanje potreba korisnika i prevodenje tih uvida u dobro

dizajnirano sucelje.

Korisnicko sucelje

Korisni¢ko sucelje je toCka interakcije izmedu ljudi i raCunala, a sami dizajn
korisnickog sucelja je proces dizajniranja kako ta sucelja izgledaju 1 ponasaju se.
Obuhvaca elemente kao §to su kontrole unosa, navigacijski elementi i informacijske
komponente. Dizajn korisnickog sucelja uzima u obzir interaktivnost, vizualni dizajn i
informacijsku arhitekturu kako bi se stvorila sucelja koja su laka za navigaciju i
vizualno ugodna. Dizajneri korisniC¢kog sucelja prikupljaju inspiraciju, istrazuju
koncepte 1 dizajniraju razlicite detalje sucelja, ukljucuju¢i gumbe, tekstualna polja,
ikone, trake izbornika i jo§ mnogo toga. Oni osiguravaju uskladenost ovih elemenata s
jezikom marke 1 stilskim vodi¢em proizvoda, stvarajuci dosljednost Zeljeni izgled 1
osjecaj. Dobro dizajnirano korisni¢ko sucelje klju¢no je za dobro korisni¢ko iskustvo
jer utjece na nacin na koji korisnici komuniciraju s proizvodom i kako ga doZzivljavaju.
Dizajneri korisnickog sucelja uzimaju u obzir ne samo estetiku vec¢ i psiholoski utjecaj
vizualnih elemenata. Njihov rad ukljucuje donosenje odluka o boji, tipografiji, slikama
1 razmacima kako bi se stvorilo vizualno privlaéno i korisnicko sucelje. Dizajn
korisnickog sucelja funkcionira zajedno s dizajnom korisnickog iskustva, koji se
fokusira na razumijevanje korisnickih potreba, ponasanja i ciljeva kako bi se stvorilo
besprijekorno 1 zadovoljavajuce cjelokupno iskustvo. Zajedno, korisni¢ko iskustvo i
korisnicko sucelje imaju za cilj isporuciti proizvode koji su funkcionalni, upotrebljivi

i vizualno privlaéni kako bi se povecalo zadovoljstvo korisnika.



Istrazivanje 1 analiza temeljni su koraci svakog procesa dizajna, ukljucujuéi dizajn
korisnickog sucelja. Sastoji se od pet faza koje su prikazane na slici 7, ukljucuje
prikupljanje informacija, razumijevanje potreba korisnika i stjecanje uvida u trziste i
konkurente. Istrazivanje korisnika je vrijedna metoda za razumijevanje ponaSanja,
potreba i motivacije korisnika, koji su kljucni za stvaranje korisnog proizvoda. Koristi
se kada istrazivanje trziSta ukazuje na potraznju za proizvodom, ali zahtijeva
specificnije informacije o mogué¢im poboljSanjima. Istrazivanje korisnika sluzi u
sljedece svrhe: olakSava rjeSavanje razlika u misljenjima, promatra prirodno ljudsko
ponasanje umjesto da se oslanja na pretpostavljeno ponaSanje, fokusira se na
poboljsanje korisnickog iskustva. Faza analize sluzi svrsi izvla¢enja uvida iz podataka
prikupljenih tijekom faze istraZzivanja, ¢ime se potvrduju prethodno iznesene
pretpostavke. Tijekom ove faze, dizajneri izvlace vrijedna ucenja i uskladuju ih s
poslovnim ciljevima i potrebama korisnika. Da bi razumjeli korisnicke potrebe,
potrebno je, odredite ciljnu publiku za proizvod (aplikaciju, web stranicu), provesti
intervjue s korisnicima, ankete i fokusne grupe za prikupljanje povratnih informacija i
preferencija korisnika, analizirati ponaSanje korisnika kako bismo razumjeli S$to
korisnici traze u proizvodu, stvoriti korisnicke osobe koje predstavljaju tipi¢ne
korisnike proizvoda, te analizirati konkurentske proizvode kako biste razumjeli

njihove prednosti i slabosti.

Slika 7: Pet klju¢nih faza procesa dizajniranja korisni¢kog iskustva

Izvor: https://beckybirch.medium.com/5-key-phases-to-the-user-experience-design-
process-76bd6f52ad71
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Skiciranje je proces vizualnog ocrtavanja koncepata korisnickog sucelja prije dubljeg
ulazenja u fazu dizajna. Ukljucuje stvaranje grubih crteza ili dijagrama niske vjernosti
koji predstavljaju izgled, strukturu i komponente korisnickog sucelja digitalnog
proizvoda kao S§to vidimo na slici 8. To se moze posti¢i pomocu olovke 1 papira ili
raznih online alata. Skiciranje ne zahtijeva kompleksne detalje; umjesto toga, sluzi kao
sredstvo za vizualizaciju ideja brzo i bez napora, bez znacajnog ulaganja vremena.
Skiciranje omogucuje dizajnerima da predstave brzu prezentaciju ideja, s lakim

brisanjem ili izmjenama tijekom razgovora, te poti¢e kreativno razmisljanje.

Slika 8: Skiciranje

Izvor: https://uxdesign.cc/sketching-tips-for-ux-design-a436¢95b5268

Zi¢ani okviri vizualni su prikazi strukture, izgleda i1 funkcionalnosti web stranice,
aplikacije ili digitalnog proizvoda, pruzaju jasan pregled strukture stranice, izgleda,
informacijske arhitekture, protoka korisnika, funkcionalnosti i planiranog ponasanja.
Obi¢no se stvaraju tijekom ranih faza dizajna, pruzajuéi pojednostavljen i fokusiran
pogled na korisnicko sucelje 1 iskustvo, prikazi su niske vjernosti u sivim tonovima
koji sluze kao nacrt ili skeletni okvir za konaéni dizajn. Zi¢ani okviri pomazu
dizajnerima uspostaviti osnovni izgled korisnickog sucelja, odreduju¢i polozaj i
grupiranje Kljuénih elemenata kao $to su navigacijske trake, gumbi, podrucja sadrzaja i

druge funkcionalne komponente, definiraju tijek korisnickih interakcija unutar sucelja,
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ilustriraju¢i kako ¢e se korisnici kretati kroz aplikaciju ili web mjesto 1 izvoditi
razli¢ite radnje.Zi¢ani okviri izraduju se pomocu raznih softverskih programa za
graficki dizajn ili ¢ak olovku i papir. Na slici 8. Prikazan je ziani okvir mobilne

aplikacije.
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Slika 9: Zi¢ani okvir mobilne aplikacije

lzvor: https://www.mockplus.com/blog/post/mobile-app-wireframing-guide

Korisnicki tijek, poznat i kao korisnicko putovanje ili korisnic¢ki proces, odnosi se na
put koji korisnik slijedi tijekom interakcije s digitalnim proizvodom, kao §to je web-
stranica ili mobilna aplikacija. Ocrtava slijed koraka ili radnji koje korisnik poduzima
kako bi postigao odredeni cilj ili dovrSio zadatak unutar proizvoda. Kroz mapiranje
tijeka korisnika, dizajneri mogu odrediti potencijalna podrucja u kojima bi korisnici
mogli nai¢i na poteskoce ili imati loSa iskustva. Ovo razumijevanje omogucuje
optimizaciju sucelja, olakSavajuéi korisnicima da pronadu ono §to im je potrebno i
poboljsavaju¢i ukupni korisnicki dozivljaj proizvoda. Razumijevanje korisnickog
putovanja igra veliku ulogu u izradi intuitivnog sucelja usmjerenog na korisnika koje
vodi do boljeg korisnickog iskustva. Na sljedecoj slici prikazan je primjer korisnickog

procesa.
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Slika 10: Korisni¢ki proces

Izvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-are-user-flows/

Sustav dizajna i vodic¢ za stil povezane su, ali razli¢ite komponente koje igraju klju¢nu
ulogu u odrZavanju dosljednosti i u¢inkovitosti u procesima dizajna i razvoja Koji je
prikazan na slici 11. Sustav dizajna je zbirka komponenti koje se mogu ponovno
koristiti s jasno definiranim standardima za upotrebu. Ove komponente kombiniraju
zbirku detaljnih smjernice za tipografiju, paletu boja, ikonografiju, razmake, izgled i
druge vizualne elemente, komponente za viSekratnu upotrebu kao S§to su gumbi,
obrasci, kartice, navigacijske trake itd kako bi pomogle tvrtkama u postizanju
dosljednog vizualnog dizajna. Stilski vodi¢ je element sustava dizajna koji navodi
pravila koja se odnose na marku i vizualni stil proizvoda, te se usredotocuje na
detaljne specifikacije za specificne elemente dizajna. Komponente stilskog vodic¢a
ukljucuju, smjernice za koriStenje, veliCinu, polozaj i1 varijacije logotipa tvrtke ili
proizvoda, detaljne informacije o paleti boja, specifikacije za fontove, veliCine
fontova, visine redaka, razmake izmedu slova, smjernice za margine, ispune i reSetke
izgleda, osiguravajuc¢i dosljedan razmak izmedu elemenata, pravila za koristenje

ikona, 1 smjernice za izgled 1 ponaSanje gumba.
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Slika 11: Sustav dizajna

Izvor: https://www.bornfight.com/blog/design-systems-design-tokens-atomic-design-

the-art-of-scaling-design/

Izrada prototipova bitna je faza u procesu dizajna i razvoja proizvoda, gdje dizajneri
stvaraju interaktivne, radne modele digitalnog proizvoda, kao $to je web stranica ili
mobilna aplikacija. Cilj prototipa je testirati i potvrditi koncepte dizajna,
funkcionalnost 1 interakcije korisnika prije prelaska u zavrSnu fazu razvoja.
Prototipovi su bitni za prepoznavanje i rjeSavanje problema korisnika sa sudionicima
tijekom testiranja upotrebljivosti. Testiranje prototipova s krajnjim korisnicima
omogucuje UX timovima vizualizaciju 1 optimizaciju korisni¢kog iskustva tijekom
procesa dizajna. Postoji nekoliko vrsta prototipa, prototipi niske vjernosti su osnovi i
grubi prikaz dizajna, stvaraju se pomocu papirnatih skica, okvira. Prototipi visoke
vjernosti su vrlo sliéni konacnom proizvodu u smislu vizualnog dizajna 1 interakcije s
korisnikom,Omogucuju korisnicima da kliknu na gumbe ili poveznice kako bi
korisnici dozivjeli stvarno iskustvo kod koristenja web stranice ili aplikacije. Prikaz

interaktivnog prototipa objaSnjen je na slici 12.
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Slika 12: Interaktivni prototip

Izvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/prototyping-tools/

Pogreske u dizajnu korisnickog sucelja

Prilikom stvaranja visokokvalitetne aplikacije ili web stranice, svaki sitan detalj ima
izuzetnu vaznost. Dizajn korisnickog sucelja zauzima kljuénu poziciju u izradi
kvalitetnog proizvoda, stoga je imperativ za dizajnere da izgrade sucelje koje ne samo
da je kreativno, ve¢ 1 posveceno detaljima. Svaka aplikacija ili stranica ima svoju
jedinstvenu pricu 1 dizajniranje tog sucelja zahtijeva preciznost i inovativnost.
Pogreske u dizajnu korisnickog sucelja imaju sposobnost ozbiljno utjecati na
korisnicko iskustvo te na konacni uspjeh proizvoda ili usluge. Pri oblikovanju
korisnickog sucelja kljucno je izbjeci greske, a medu uobicajenim pogreSkama isticu

se sljedece.

Izbjegavanje prekomjernog koristenja razli€itih stilova. Takvo ponaSanje moZe poslati
konfuzne signale korisnicima. Klju¢ lezi u ponavljaju¢im uzorcima i elementima tamo
gdje je to moguce. Dosljedan dizajn znacajno doprinosi izgradnji povjerenja kod
korisnika 1 stvaranju ugodnog iskustva. Takoder, olakSava korisnicima brze

upoznavanje s aplikacijom. Nedovoljno jasno definirane ikone, boje, fontovi i ostali
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elementi mogu zbuniti korisnike. Nedosljednost u dizajnu moze stvoriti dojam
neprofesionalnosti i otezati korisnicima da se kre¢u kroz sucelje. Upotreba istih stilova
fontova, boja, ikona i drugih dizajnerskih elemenata diljem aplikacije pomaze stvoriti
dosljedan vizualni identitet. l1zbjegavanje pretrpanost sucelja suvisnim informacijama

ili elementima kao Sto je prikazano na slici 13.

Blog
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Slika 13: Nedovoljna jasno¢a i dosljednost

Izvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/common-ui-design-mistakes/

Jasna hijerarhija teksta pomaze korisnicima da brzo prepoznaju i razumiju Sto je
najvaznije na stranici. Bez ovakve hijerarhije, korisnici se mogu osjecati izgubljenima
1 nece znati gdje prvo trebaju usmjeriti svoju paznju. Upotrebljavanje jasnih naslova i
podnaslova kako bi se oznacila razli¢ita sekcija teksta. Veci naslovi trebaju privuci
paznju, dok bi podnaslovi trebali detaljnije opisati sadrzaj ispod. Koristenje razlicitih
veli¢ina 1 stilova fontova kako bi se vizualno naglasili vazni dijelove teksta. Na
primjer, naslovi mogu biti veéi i podebljani, dok bi manji tekst mogao biti tanji i
obi¢an. Kombiniranje boja, debljine teksta i razmak kako bi se stvorile vizualne
razlike izmedu razli€itih razina teksta kao §to je prikazano na slici 14. To omogucuje
korisnicima da brzo prepoznaju $to je najvaznije. PreviSe teksta moze pretrpati
stranicu 1 odvratiti korisnike. Ako korisnici vide previSe teksta, vjerojatno Ce se

osjecati preplavljenima i mozda nece ni pokusati procitati sve informacije.
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Slika 14: Prikaz hijerarhije teksta

lzvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/common-ui-design-mistakes/

Neodgovarajuéi kontrast izmedu elemenata korisni¢kog sucelja moze ozbiljno
narusiti Citljivost i pristupacnost te otezati korisnicima interakciju s aplikacijom ili
web stranicom. Kontrast se odnosi na razliku izmedu boja i svjetline izmedu
razlicitih elemenata, kao Sto su tekst i pozadina. Odabrane boje koje imaju dobar
kontrast medusobno i1 s pozadinom. Svjetlije boje na tamnoj pozadini 1 tamnije
boje na svijetloj pozadini obi¢no osiguravaju bolju ¢itljivost. KoriStenje jake
kontrastne boje za istaknute elemente (npr. gumb). Na slici 15. prikazan je dobar i

los kontrast.
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Slika 15: Prikaz dobrog i loSeg kontasta

Izvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/common-ui-design-mistakes/

Responzivni dizajn omogucuje pristup 1 pregledavanje web stranice na
raznovrsnim uredajima. Bez obzira na veli¢inu zaslona, bilo da je rije¢ o
raunalima s velikim monitorima ili malim mobilnim telefonima, responzivna web
stranica pruZa prakti¢nost, privla¢nost i jednostavnost koriStenja za sve korisnike.
Neresponzivan dizajn korisnickog sucelja moze ozbiljno ograniciti korisnicko
iskustvo 1 pristup vasem proizvodu ili usluzi na razli¢itim uredajima.
Neresponzivnost se odnosi na nedostatak prilagodbe sucelja razli¢itim veli¢inama
zaslona, $to moze rezultirati pretrpanim ili teSko Citljivim sadrZzajem na manjim
uredajima ili smanjenom funkcionalno$¢u na veéim uredajima. Sucelje koje nije
prilagodeno razli¢itim veliCinama zaslona 1 wuredajima moze izgubiti
funkcionalnost i estetiku. Na sljede¢oj slici prikazan je responzivan i

neresponzivan dizajn.
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Slika 16: Prikaz responzivnog i neresponzivnog dizajna

Izvor: https://www.uxpin.com/studio/blog/common-mistakes-in-ui-design-and-

how-graphic-designers-can-avoid-them/

Neodgovarajuéa upotreba padajuce sjene moze imati negativan utjecaj na ukupni
dizajn korisnickog sucelja primjer na slici 17. Padajuce sjene su vizualni efekt koji
se koristi da bi se stvorila dubina i iluzija podizanja elemenata s povrSine.
Medutim, kada se ne koriste pravilno, padajuce sjene mogu rezultirati neprirodnim
izgledom 1 otezati Citljivost. Ako su padajuce sjene prejake ili previse kontrastne u
odnosu na pozadinu, mogu izazvati vizualni kaos i1 smanjiti Citljivost teksta ili
drugih elemenata, previSe suptilne sjene mogu biti gotovo neprimjetne i nece

stvoriti Zeljeni uc¢inak dubine ili naglasavanja elemenata.

Slika 17: Prikaz dobrog i loSeg kontasta

lzvor: https://careerfoundry.com/en/blog/ui-design/common-ui-design-mistakes/
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2.5.

2.6.

Korisnicko iskustvo

Dizajn korisni¢kog iskustva proces je stvaranja proizvoda, usluga ili digitalnih
iskustava koji ¢e pruziti pozitivne i relevantne interakcije S korisnicima, to je
umjetnost 1 znanost razumijevanja korisnickih potreba, ponasanja i preferencija te
prevodenja tog znanja u intuitivna sucelja i interakcije prilagodena korisniku. UX
dizajn, koji se ponekad naziva dizajn usmjeren na korisnika ima za primarni cilj
osigurati da interakcija izmedu korisnika i proizvoda bude ucinkovita, ugodna i
smislena. To ukljucuje razumijevanje potreba, ponasanja i preferencija korisnika te
njihovo uskladivanje s dizajnerskim odlukama. Korisnicko iskustvo klju¢no je za
privlacenje 1 zadrzavanje korisnika, Kada korisnici imaju pozitivno iskustvo s
proizvodom, vjerojatnije je da ¢e biti zadovoljni njime, Sto dovodi do veéeg
zadrZavanja korisnika 1 lojalnosti ili kupaca. Snazan fokus na UX dizajn osigurava da
su proizvodi dostupni Sirem krugu korisnika, ukljucujuci one s invaliditetom. Ova
predanost inkluzivnosti nije samo eticka, ve¢ moze otvoriti i nove trziSne prilike.
Dizajn korisnickog iskustva je bitan jer uskladuje poslovne ciljeve s potrebama
korisnika, §to rezultira boljim proizvodima, poboljSanim zadovoljstvom korisnika i na

kraju, ve¢im uspjehom za tvrtke u danasSnjem konkurentskom okruzenju.

Razlika izmedu korisni¢kog iskustva i korisnickog sucelja

Za savrSen dizajn digitalnog proizvoda klju¢no je obratiti paZznju na dva klju¢na
aspekta: dizajn korisni¢kog sucelja i dizajn korisni¢kog iskustva. Iako oba podrucja
imaju isti cilj poboljSanja zadovoljstva korisnika, ona su usredoto¢ena na razliite
aspekte interakcije proizvoda s korisnikom. Dizajn korisnickog sucelja odnosi se na
vizualne 1 interaktivne elemente digitalnog proizvoda buduéi da s njima izravno
komuniciraju krajnji korisnici. Ukljucuje stvaranje grafickog izgleda, estetike i
ukupnog izgleda i dojma korisnickog sucelja. Dizajneri korisni¢kog sucelja odgovorni
su za dizajn elemenata kao Sto su gumbi, izbornici, ikone, tipografija, sheme boja 1
druge vizualne komponente kako bi se pruzilo intuitivno i vizualno privla¢no iskustvo
za slobodnu navigaciju kroz sve dostupne opcije s proizvodom. UX dizajn, s druge
strane, bavi se cjelokupnim iskustvom korisnika, obuhvaca razumijevanje potreba
korisnika 1 krojenje besprijekornog putovanja od percepcije do emocija i ponaSanja
kroz njihovu interakciju s digitalnim proizvodom. Uspjeh bilo kojeg digitalnog
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proizvoda prvenstveno leZi u njegovoj sposobnosti da uéinkovito zadovolji potrebe
publike. To zahtijeva od stru¢njaka u ovom podrucju razumijevanje potreba, ciljeva i
motivacije korisnika kako bi stvorili besprijekorno i ugodno iskustvo. Oni provode
temeljito istrazivanje Kkorisnika, razvijaju jasne Kkorisnicke persone, razvijaju
korisnicke tokove i dizajniraju informacijsku arhitekturu kako bi osigurali da je
proizvod usmjeren na korisnika i da ispunjava ocekivanja i zahtjeve korisnika. UX
dizajn usmjereni su na povecanje ukupnog zadovoljstva kupaca ispunjavanjem
njihovih zahtjeva s ciljno orijentiranim proizvodima i uslugama ¢ime se osigurava
pozitivno iskustvo tijekom koriStenja takvih usluga ili proizvoda. Za uspjesno
postizanje ovog rezultata potreban je timski rad izmedu UI i UX dizajnera koji

konzistentno rade na zajednickim ciljevima.

2.7. Responzivan dizajn

Responzivni dizajn je pristup web dizajnu i razvoju koji ima za cilj stvoriti web
stranice 1 aplikacije koje se mogu prilagoditi veli¢inama zaslona 1 uredajima.Sucelje se
automatski prilagodava izgledu uredaja, olakSavaju¢i upotrebljivost, navigaciju i
traZzenje informacija, time se osigurava optimalno korisnicko iskustvo, bez obzira na to
pristupa li korisnik stranici na stolnom racunalu, prijenosnom racunalu, tabletu,
pametnom telefonu ili bilo kojem drugom uredaju s internetom. Klju¢na nacela
responzivnog dizajna ukljuuju koristenje fluidnth mreza koje se prilagodavaju
proporcionalno veli¢ini zaslona korisnika, dizajneri ih koriste za izgradnju, dizajn,
organiziranje informacija i stvaranje dosljednog korisnic¢kog iskustva. Slika 1 medijski
elementi, poput videozapisa, dinamicki se prilagodavaju i skaliraju kako bi odgovarali
veli€ini zaslona, §to sprje¢ava preklapanje ili pretjerano smanjivanje pri prikazu na
razli¢itim uredajima. Responzivni dizajn ima mnoge prednosti, pomaZe u izvrsnom
korisniCkom doZivljaju jer prema zadanim postavkama zahtijeva ujednacenost,
besprijekornost 1 jednostavnost. Dizajneri 1 programeri Stede vrijeme 1 trud

fokusirajuci se na jednu verziju dizajna koja se prilagodava razli¢itim uredajima.
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Slika 18: Responzivan dizajn

lzvor: https://medium.com/@anupamroy8/responsive-webh-design-with-media-query-
in-css-a9ecf136¢c681
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3. PRAKTICNI DIO

U danasnjem svijetu, gdje se ekoloska svijest sve viSe mijeSa s tehnoloskim
inovacijama, postaje ocito da je promjena potrebna, sve veci broj vozaca prelazi na
elektri¢ne automobile kako bi smanjili emisiju Stetnih plinova i doprinijeli o¢uvanju
okoliSa. Infrastruktura elektricnih punionica postaje klju¢ni faktor za postizanje
odrzive promjene u automobilskoj industriji. U tom kontekstu, razvoj aplikacije koja
olaksava korisnicima pronalazenje, rezervaciju i plac¢anje usluga elektri¢nih punionica
moze igrati kljuénu ulogu, ¢ineéi koristenje elektri¢nih vozila lakSim 1 ubrzavajuéi
globalni prijelaz na odrzivi prijevoz. Dok se svijest o ekoloSkim izazovima §iri, sve
viSe vozaca prepoznaje vaznost prijelaza na ekoloski prihvatljive opcije. Elektricni
automobili postaju privlacniji izbor jer nude nize emisije CO2 i manju ovisnost o
fosilnim gorivima. Medutim, glavni izazov ostaje kako osigurati prakti¢nost i
dostupnost za punjenje ovih vozila?. Ako zelimo da voza¢i predu na elektri¢ne
automobile, moramo osigurati da su punionice lako dostupne i jednostavne za
koriStenje. Aplikacija za elektri¢ne punionice ima potencijal postati poveznica izmedu
vozaca 1 elektriénih punionica, omogucuju¢i im da brzo pronadu, rezerviraju i plate

usluge punjenja.

3.1. Definiranje mobilne aplikacije

Definiranje proizvoda je kljucno za pocetak procesa stvaranja korisni¢kog dizajna, a
posebno je vazno razumjeti sistem i funkcionalnost koju nasa aplikacija za elektricne
punionice treba ispuniti. U ovom sluc¢aju, naSa mobilna aplikacija ¢e omoguditi
vozafima brzo pronalaZenje, rezervaciju i placanje usluga punjenja na elektricnim
punionicama. Ovaj koncept temelji se na potrebama klijenata, jer su njihovi zahtjevi
kljuéni u definiranju ponaSanja i funkcionalnosti nase aplikacije. Kroz njihove
zahtjeve, dobivamo smjernice o tome kako ¢e naSa aplikacija funkcionirati i kakva
iskustva korisnici ocekuju. Uzimajuci u obzir da su korisnicki zahtjevi i potrebe na$
glavni fokus, nas cilj je stvoriti responzivno korisni¢ko sucelje koje ¢e zadovoljiti te
zahtjeve na najbolji moguci nacin. NaSa ciljna publika ¢e koristiti razli¢ite uredaje i
veli¢ine zaslona zbog toga je bitno responzivno korisnicko sucelje. Stvaranje
responzivnog dizajna osigurava da ¢e korisni¢ko iskustvo biti jednako uéinkovito i
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intuitivno bez obzira na to koriste li aplikaciju na pametnom telefonu ili tabletu.
Ovakav pristup dodatno ¢e unaprijediti korisnicko iskustvo, istovremeno poveéavajuéi
atraktivnost i funkcionalnost nase aplikacije za Sirok spektar korisnika. Ovaj projekt se
usmjerava prema korisnicima koji su ve¢ donijeli odluku ili razmatraju mogucnost
prelaska na elektricne automobile. Ciljna skupina su vozaci koji prepoznaju vaznost
smanjenja emisije Stetnih plinova i oCuvanja okoliSa. Nasa aplikacija ima potencijal
znacajno olakSati njihovo iskustvo s punjenjem elektricnih automobila, nudeéi

jednostavnost i prakticnost u tom procesu.

3.2. Istrazivanje dizajna

Nakon §to smo postavili temelj definiranjem proizvoda, drugi klju¢ni stupanj pripreme
za izvrsnost u dizajnu proizlazi iz istrazivanja proizvoda. Ovaj kljucni korak, koji
ukljucuje analizu korisnika i trziSta, predstavlja drugu polovicu temelja neophodnog za
kreiranje dizajna koji ¢e premasiti ocekivanja. Istrazivanje proizvoda nije tek
preporuka, ve¢ nezaobilazna komponenta za povecanje izgleda za uspjeh. Provesti
istrazivanje prije nego donesemo bilo kakve odluke o proizvodu ¢ini se kao prirodan
put prema uspjehu. Ovaj korak ¢ini da svaki utroSen sat ima svoju vrijednost.
Kvalitetno istrazivanje pruza dublji uvid u naSe odluke 0 dizajnu, osigurava da su
odluke utemeljene na Cinjenicama, a ne pretpostavkama. Znacaj ovog koraka postaje
jos§ izrazeniji zbog njegove rane pozicije u procesu dizajna. To znaci da nam dobro
istrazivanje omogucuje da ustedimo dragocjene resurse, poput vremena i novca, jer ¢e
manje korekcija biti potrebno u kasnijim fazama. Pored toga, u€inkovito istraZivanje
ima sposobnost da naSu komunikaciju sa zainteresiranim stranama ¢ini uc¢inkovitijom.
Kada mozemo sa sigurnoséu podrzati svoje ideje temeljenim na cinjenicama i
potrebama korisnika, prenoSenje tih ideja postaje puno jednostavnije. Na kraju,
uspjesno istrazivanje dizajna ne samo da poboljSava vjerojatnost uspjeha, vec stvara i

stabilan temelj za trajne inovacije i izvrsnost.
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3.3.

IstrazZivanje trzista i konkurencije

Zanemarivanje konkurencije nije prihvatljivo ako Zelimo razviti izvanredan proizvod.
Istrazivanje trziSta predstavlja kljuCan korak u kojem prikupljamo relevantne
informacije o ciljnom trzi$tu i potrosacima. Ovo istrazivanje ima svrhu potvrdivanja
uspjeha naSeg novog proizvoda, pruzajuéi vrijedne uvide timu. U procesu dizajniranja
proizvoda, istrazivanje trziSta igra bitnu ulogu, jer je krajnji cilj da stvorimo rjeSenje
koje se isti¢e konkurencijom. Analiza konkurencije sastoji se od detaljnog prou¢avanja
proizvoda konkurentskih kompanija, s ciljem da se rezultati te analize prezentiraju na
nacin koji olakSava usporedbu. Ovakvo istrazivanje pomaze nam bolje razumjeti
industrijske standarde i identificirati potencijalne prilike na odredenom segmentu
trziSta. Konkurentske kompanije obi¢no dijele nase ciljeve i bore se za isti dio trzista
kao 1 mi. Tu prepoznajemo dvije osnovne vrste konkurencije: direktnu konkurenciju
(kompanije koje nude sli¢ne ili iste proizvode nasim budué¢im korisnicima) i
indirektnu konkurenciju (kompanije ¢iji proizvodi ciljaju na nasu ciljnu skupinu
kupaca, ali nude razli¢itu vrijednost). Najefikasniji nacin da izvr§imo sveobuhvatnu
analizu konkurencije jest prikupljanje kljucnih informacija o konkurentima 1 njihovim
proizvodima te zatim organiziranje tih podataka u strukturu. Ova struktura omogucava
pracenje 1 usporedbu svih relevantnih aspekata konkurencije, $to olakSava donoSenje

informiranih odluka.

Tri glavna i znacajna konkurenta su BP Fuel & Charge, FASTNED i IONITY. BP
Fuel & Charge ima vise od 1200 benzinskih postaja s oznakom BP (slika 19.). Ove
postaje redovito opsluzuju preko sedam milijuna kupaca svaki tjedan, pruzajuéi im

pristup vrhunskim gorivima poput BP Ultimate, uz svakodnevnu prakti¢nost.
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Home / Products and services / Find your nearest bp
{:} Find your nearest bp
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the UK serving more than seven million customers
Cur brands each week with quality fuels, including bp Ultimate, and

o everyday convenience
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File
............

Slika 19: Web stranica BP Fuel & Charge

Izvor: https://www.bp.com/en gb/united-kingdom/home/products-and-services/find-

your-nearest-bp.html

FASTNED je nizozemska tvrtka koja se bavi izgradnjom i upravljanjem brzim
punjacima za elektri¢na vozila (EV) diljem Europe (Slika 20.). Misija Fastneda je
pruziti slobodu elektriénim vozac¢ima 1 ubrzati prijelaz na odrZivu mobilnost. Cilj
je europska mreza od 1000 brzih punionica na vrhunskim lokacijama, gdje se sva

elektri¢na vozila mogu puniti obnovljivom energijom iz sunca i vjetra.

FASTNED Qurlocations How to charge Downlcad the app Pricing

We've made fast
charging easy for

everyone
y I

Download the free Fastned app, register your car p, 7 o
and we'll teach you what you need to know about 5 — ﬁ i a

fast charging.

Qo o the D’ v on Your comnactor @
& ipp Store I Google Play ccs
s

Slika 20: Web stranica FASTNED

Izvor: https://fastnedcharging.com/en/app

25


https://www.bp.com/en_gb/united-kingdom/home/products-and-services/find-your-nearest-bp.html
https://www.bp.com/en_gb/united-kingdom/home/products-and-services/find-your-nearest-bp.html
https://fastnedcharging.com/en/app

3.4.

IONITY je europska mreza brzih punjaca za elektricna vozila (EV). Njihova
osnovna djelatnost je osigurati visokoucinkovite punjace za elektri¢na vozila duz
europskih autocesta (slika 21.). Ionity je osnovan kao zajednicki pothvat nekoliko
velikih automobilskih kompanija kako bi se stvorila infrastruktura za brzo

punjenje elektri¢nih vozila i olaksSala Siroka usvajanja elektricne mobilnosti.

7~
IONITY™ weaconn siomes nerwors- toniry -

OUR NETWORK IN YOUR POCKET

Slika 21: Web stranica IONITY

Izvor: https://ionity.eu/en/app

Alati koristeni u izradi rada

Adobe Illustrator je softver za uredivanje vektorske grafike koji je razvio Adobe
Inc. Nasiroko ga koriste graficki dizajneri, umjetnici i ilustratori za stvaranje i
manipuliranje vektorskom grafikom. Za razliku od rasterskih slika (koje se sastoje
od piksela), vektorska grafika se stvara pomoc¢u matematickih jednadzbi koje
definiraju linije, oblike, krivulje i boje. To znaci da se vektorskim slikama moze
mijenjati veliina i njima se moZe manipulirati bez gubitka kvalitete, Sto [llustrator
¢ini osobito korisnim za stvaranje logotipa, ikona, ilustracija, tipografije 1 drugih
vrsta umjetni¢kih djela koja se moraju skalirati na razlicite veli¢ine. Na slici 22.

prikazan je koristeni program Adobe Illustrator.
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Slika 22: Adobe lllustrator

lzvor: https://en.wikipedia.org/wiki/File:Adobe lllustrator CC icon.svg

Figma je alat za dizajn i izradu prototipova koji se Siroko koristi za oblikovanje
korisni¢kog sucelja, dizajn korisnickog iskustva i suradnju medu dizajnerskim
timovima, uz dodatne moguénosti izvanmreznog rada putem desktop aplikacija za
macOS i Windows operativne sustave. Razvijena je od strane tvrtke Figma Inc. i prvi
put je predstavljena 2016. godine. Figma je stekla popularnost zbog svojih znacajki za
suradnju, mogucnosti uredivanja u stvarnom vremenu i pristupa s razli€itih uredaja

putem web preglednika. Na slici 23. prikazan je koristeni alat figma.

Slika 23: FIGMA

Izvor: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Figma-logo.svg
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3.5.  Proces dizajna mobilne aplikacije za elektri¢ne punjace

Prije nego §to zapo¢nemo proces razvoja mobilne aplikacije za elektricne punionice,
kljucno je izraditi skicu kako bismo postavili temelje projekta. Iako se ova faza moze
smatrati opcionalnom, ona donosi znacajnu vrijednost jer omogucuje vizualizaciju
osnovnih ideja i koncepta prije dubljeg uranjanja u detalje. Korak jedan obuhvaca
stvaranje jednostavnog nacrta mobilne aplikacije, poznatog kao "ske¢". Ova faza
omogucuje slobodno razmjenjivanje razli¢itih ideja i brzu konstrukciju oshovne
strukture aplikacije. Skiciranje omogucuje timu da razjasni svoje misli, istrazi razliCite
opcije i definira pocetne smjernice. Bez obzira na svoj neformalni karakter, skiciranje

igra klju¢nu ulogu u postavljanju temelja za cijeli projekt.

Slika 24: Skica aplikacije za elektri¢ne punionice

Izvor: Autorski rad

Nakon §to je koncept iz skice razraden i odobren, sljede¢i korak je izrada "wireframe-
a" aplikacije. Wireframe je detaljniji vizualni prikaz aplikacije, ali se jo§ uvijek radi u

crno-bijeloj paleti i bez detalja poput boja i ikona. Ova faza koncentrira se na
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organizaciju elemenata na ekranu, raspored navigacije i osnovne interakcije. Cilj je

stvoriti jasnu strukturu i korisnicki put kroz aplikaciju.

Nakon S$to je wireframe dovrSen, dolazi do prijelaza na izradu konaCne verzije
aplikacije. Koriste¢i odgovarajuéi alat za dizajniranje u ovom slucaju koristit ¢e se
FIGMA, implementiraju se boje, ikone i ostali vizualni elementi koji su bitni za
aplikaciju. Prilikom pocetne faze dizajniranja aplikacije, korak od iznimne vaznosti je
odabir paleta boja koje ¢e se koristiti u samom dizajnu. Ove boje ne samo da ¢e dodati
estetsku vrijednost aplikaciji, ve¢ ¢e takoder doprinijeti prepoznatljivosti i
konzistentnosti vizualnog identiteta. Proces odabira boja moze biti kreativan i
istrazivacki, s ciljem postizanja harmonicne i privlacne kombinacije. Nakon §to smo
odabrali odgovaraju¢e boje za nasu aplikaciju, vazno je organizirati ih 1 olakSati
njihovo koriStenje u kasnijoj fazi dizajna. Tu dolazi do stvaranje knjiZnice boja. Svaka
od odabranih boja trebala bi biti dokumentirana unutar ove knjiznice, zajedno s
odgovaraju¢im imenom koje ¢e je identificirati. Ova praksa ima dvostruku svrhu.
Prvo, imenovanje boja omogucuje nam brzu identifikaciju 1 koriStenje tih boja u
razli¢itim dijelovima aplikacije. Na primjer, svaki put kad Zelimo koristiti odredenu
nijansu, jednostavno koristimo ime koje smo prethodno dodijelili toj boji. Ovo
ubrzava proces dizajna i ¢ini ga manje podloznim greskama. Drugo, imenovanje boja
omogucava jednostavno upravljanje promjenama. U kasnijim fazama, moze se
dogoditi da se odlu¢imo promijeniti ton ili nijansu neke boje. Uz imenovane boje,
promjena se moze lako primijeniti zamjenom boje u knjiznici, a ta ¢e promjena
automatski reflektirati kroz cijeli dizajn aplikacije. To znac¢i da ne moramo i¢1 kroz
svaki element pojedinacno kako bismo azurirali boju. U slucaju dizajna mobilne
aplikacije za elektricne punionice, primarna boja je zelena (#0AB051), dok je
sekundarna boja siva (#D9D9D9), osim navedenih boja odabrana je i paleta boja za

svaku naredbu koja je prikazan na sljedecoj fotografiji.
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Siva 50

Zelena 100 Siva 100 Bijela

Slika 25: Paleta boja

Izvor: Autorski rad

U svijetu dizajna, vaznost fontova jednaka je znacaju palete boja. Oni su klju¢ni
element koji ima snazan utjecaj na percepciju i dozivljaj korisnika. Kao S$to se
paleta boja odabire pazljivo i svjesno, isto tako je 1 odabir tipografije od iznimne
vaznosti. Fontovi ne samo da prenose informacije, ve¢ i komuniciraju ton,
osobnost 1 stil aplikacije. Jedan izvanredan primjer kako odabir fonta moze
promijeniti dozivljaj je upotreba fonta "Inter". Ovaj font je poznat po svo0joj
Citljivosti, ravnotezi izmedu modernog i tradicionalnog. Dobar font pruza jasnocu 1
dosljednost u ¢itanju i prepoznavanju teksta. Kvalitetan font olakSava korisnicima
da brzo i ucinkovito ¢itaju informacije, bez napora. Pored toga, font igra klju¢nu
ulogu u usmjeravanju pogleda korisnika prema odredenim elementima na ekranu,
poput naslova ili poziva na akciju. Takoder, fontovi doprinose identitetu marke i
stvaraju emocionalnu povezanost s korisnicima. Na primjer, ozbiljan i
profesionalan font moze stvoriti povjerenje u aplikaciju, dok zabavan font moze
dodati dozu nesluzbenosti. Koristenje fonta "Inter" kao kljucnog elementa u
dizajnu aplikacije donosi prednosti poput visoke Ccitljivosti, fleksibilnosti 1
modernosti. Vazno je napomenuti da, poput paleta boja, odabir fonta takoder mora
odgovarati ciljnoj publici i svrsi aplikacije. Kombinacija prave tipografije i
odgovarajuc¢ih boja stvara harmonic¢no i privlacno vizualno iskustvo, pomazuci u
stvaranju dojmljive i funkcionalne mobilne aplikacije. Prikaz odabranog fonta

nalazi se na slici 26.
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Slika 26: Odabir fonta

lzvor: Autorski rad

Prilikom odabira ikona za dizajn aplikacije, klju¢no je osigurati konzistentnost u
izgledu 1 dozivljaju. Jedan od najefikasnijih na¢ina postizanja tog cilja je koriStenje
ikona iz istog paketa. Taj pristup donosi niz prednosti koje pridonose ukupnom
estetskom 1 korisnickom iskustvu. Izbor ikona iz istog paketa osigurava
jedinstvenu vizualnu koherenciju (slika 27.). To znac¢i da ¢e sve ikone dijeliti
sli¢an stil, debljinu linija 1 nivo detalja. OlakSavajuci korisnicima prepoznavanje 1
tumacenje ikona na sucelju. KoriStenje ikona istih boja dodatno olakSava
identifikaciju. Kroz upotrebu iste palete boja kao i ostalih elemenata sucelja, ikone
postaju integralni dio ukupnog dizajna. To pomaze u stvaranju skladnog 1
profesionalnog dojma aplikacije. Za izradu ilustracija, koriSten je alat Adobe
[lustrator jer omogucuje vecu slobodu i preciznost u stvaranju kompleksnih
ilustracija. Osim toga, koriste¢i alat za ilustraciju kao §to je Illustrator, moguce je
stvoriti jedinstvene elemente koji savrSeno odgovaraju specifiénim potrebama
aplikacije. Ikone su uzete iz izvora web stranice Flaticon, kako bi se osigurala
visoka kvaliteta i profesionalan izgled. Stranice kao Sto je Flaticon nude Sirok

spektar ikona koje su temeljito dizajnirane i optimizirane za razli¢ite namjene.
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Slika 27: Prikaz odabranih ikona i ilustracija
Izvor: Autorski rad
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Slika 28: Prikaz odabranih ikona za navigaciju

Izvor: Autorski rad

Izrada komponenta

Postizanje visokokvalitetnog dizajna mobilne aplikacije zahtijeva temeljito planiranje i
organizaciju elemenata. Klju¢ni pristup koji omogucava takav dizajn je stvaranje
komponenata, a unutar tog koncepta koristi se hijerarhijski model koji obuhvaca
atome, molekule, organizme i predloske. Ovaj pristup poznat je kao "Atomic Design"

(Atomski dizajn), a predstavlja temelj modularnog dizajna sucelja.

Atomi su osnovni gradevni elementi dizajna prikazani na slici 29, $to znac¢i da svaka

komponenta zapoc€inje na ovom nivou. Oni predstavljaju najmanje, nezavisne vizualne
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1 funkcionalne elemente. Primjeri ukljucuju tipografiju, boje, gumbi 1 ikone.

elementi su temelj svih slozenijih komponenata.

© nav bar
% text field
Slika 29: Atomi
Izvor: Autorski rad
& Allow < butt_01
Upload card for payment
< using app B % slid...
Allow Whi ®..
@

< HP_Station

HP Station

Q

© Loading

RU

0 % on. © map.. © qr_butt & Header

4 Search_butt

© Apple pay

=] Apple Pay

@1

Apple Pay

Apple Pay

Slika 30: Atomi

Izvor: Autorski rad
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& SAVE

© 80%

Molekule su sljedeca razina u hijerarhiji. To su skupine atoma koji zajedno

obavljaju odredenu funkciju. Na primjer, kombinacija teksta, ikone i gumba moze

stvoriti
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4 loading_payment
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Payment in progress

[sp] Apple Pay

Slika 31: Atomi

Izvor: Autorski rad

molekulu za wunos korisni¢kih podataka.

Molekule omogucavaju

dizajnerima da stvore funkcionalne komponente koje se mogu lako ponovno

koristiti i prilagoditi. Prikaz molekula nalazi se na sljedecoj slici.
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Slika 32: Molekule

Izvor: Autorski rad
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Slika 33: Molekule

Izvor: Autorski rad

Organizmi su ve¢e komponente koje se sastoje od molekula i atoma (slika 34.)
(slika 35.). Ovdje dizajneri kombiniraju vise molekula kako bi stvorili sloZenije
elemente sucelja kao S§to su glavna navigacija, kartice proizvoda ili zaglavlje

aplikacije. Organizmi su obi¢no nesto specifi¢niji i ve¢i od molekula.
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Slika 34: Organizmi

Izvor: Autorski rad
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Slika 35: Organizmi

lzvor: Autorski rad

Predlosci (Sablone) predstavljaju skupine organizama i molekula koje zajedno
tvore veée dijelove aplikacije, kao Sto su kompletne sekcije ili zasebne stranice.
Ovdje se uzimaju u obzir razli¢ite interakcije izmedu razlic¢itih komponenti kako bi

se osiguralo dosljedno 1 intuitivno korisnicko iskustvo.

Kada prvi put otvorite aplikaciju, doCekat ¢e vas pocetni zaslon s Cetiri razliCita
prikaza (tzv. onboarding zaslona) (slika 36.). Svaki od ovih zaslona ¢e vizualno
demonstrirati korake za koristenje aplikacije na ilustrativan naCin. Ova serija
zaslona osmiSljena je kako bi vam olakSala upoznavanje s funkcionalnostima

aplikacije 1 omogucila vam brz i jednostavan pocetak.
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Slika 36: Predlosci

lzvor: Autorski rad

Glavni zaslon u aplikaciji pruza vam interaktivhu mapu kao centralni element
(slika 37.). Ve¢ na pocetnom zaslonu primijetit ¢ete navigacijsku traku s iznimno
praktiénim gumbom za brzo skeniranje QR koda. Ova intuitivna opcija olakSava
vaSu interakciju s aplikacijom 1 omogucuje vam trenutacno dobivanje relevantnih
informacija. Osim toga, aplikacija nudi 1 naprednu moguénost pretrazivanja
razli¢itih lokacija. Bez obzira trazite 1i restoran, trgovinu ili neku drugu
destinaciju, ova opcija omogucuje jednostavan pronalazak Zeljenog mjesta na
kojima se nalaze punionice. Na mapi Cete primijetiti razli¢ite pinove koji
oznacavaju dostupne tocke s punionicama. Kada kliknete na odredeni pin, otvorit
¢e se mali prozor¢i¢ (pop-up) koji ¢e vam pruziti korisne informacije o lokaciji.
Ovdje Cete pronac¢i ime mjesta 1 detalje o dostupnosti punionice. Ova brza i
informativna funkcionalnost pomaze vam da donesete informirane odluke pri

odabiru mjesta za punjenje.
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Slika 37: Predlosci

Izvor: Autorski rad

Nakon §to pronademo zeljenu punionicu na mapi, jednostavno kliknemo na
srediSnji QR kod koji nas preusmjerava na zaslon s kamerom. Ovdje imamo
priliku skenirati QR kod na samom punjacu, §to omogucéuje brzo uspostavljanje

veze izmedu aplikacije i punjaca. Kao $to je prikazano na slici 38.

Slika 38: Predlosci

Izvor: Autorski rad

Kada uspjesno skeniramo QR kod, prelazimo na zaslon gdje je potrebno unijeti
podatke o kartici kojom ¢emo placati. Ovo se trazi samo prvi put kada koristimo
aplikaciju. Ako smo ve¢ ranije koristili aplikaciju, karticni podaci ostaju
pohranjeni, a imamo i opciju promjene kartice ako je potrebno. Nakon unosa
karticnih podataka, kliknemo na gumb "START CHARGING" kako bismo
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3.7.

pokrenuli proces punjenja naSeg vozila. Na zaslonu su prikazane osnovne
informacije o mjestu punjenja, trenutanom postotku baterije i moguénosti
zaustavljanja punjenja. Kada zavrsimo s punjenjem, pojavit ¢e se skocni prozor s
prikazom racuna i relevantnim informacijama. Ovdje ¢emo pronaci detalje poput
cijene, lokacije punjenja, snage punjaCa te trajanja punjenja. Takoder, nudimo
opciju da unesemo vlastitu e-mail adresu kako bismo dobili kopiju racuna za
vlastite evidencije. Ova intuitivna i korisni¢ki orijentirana funkcionalnost olaksava
proces punjenja elektricnog vozila, pruzaju¢i korisnicima prakticne alate za

pracenje, upravljanje i dokumentiranje svake faze procesa punjenja. (slika 39.)

P
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Slika 39: Predlosci

Izvor: Autorski rad
Prototip aplikacije za elektri¢ne punjace

Prikaz spojenog sveobuhvatan prototipa aplikacije za elektricne punionice kako bi se
pruzilo programerima 1 klijentima realistican prikaz funkcionalnosti u stvarnom
svijetu. Ovaj prototip omogucava da prenesemo viziju dizajna na interaktivnu razinu,
pruzaju¢i uvid u to kako ¢e korisnici komunicirati s aplikacijom i1 kako ¢e ona
funkcionirati u prakti¢noj upotrebi. Koristenje prototipa ima klju¢ne prednosti. Prvo,
omogucava da se rano identificiraju potencijalni problemi i nedostatci u korisnickom
iskustvu. Testiraju¢i prototip s korisnicima ili unutar tima, moze se brzo uociti gdje
postoje eventualne zapreke ili nespretnosti u interakcijama te ih ispraviti prije nego $to
se stvarna aplikacija razvije. Drugo, prototipiranje olakSava komunikaciju izmedu
dizajnera, programera i klijenata. Umjesto rijeci i skice, prototip pruza stvarni vizualni
1 interaktivni prikaz dizajna. Ovo pomaze u smanjenju nesporazuma i nejasnoca te

osigurava da svi sudionici imaju jasnu predodzbu o tome kako ¢e aplikacija
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funkcionirati. KoriStenje prototipa pomaze u smanjenju rizika i troskova kasnijeg
razvoja. Prikaz spojenog prototipa aplikacije za elektriéne punionice donosi stvaran
osjecaj za funkcionalnost i interakciju, Sto je klju¢no za postizanje uspjesSnog dizajna

aplikacije. Na fotografiji 40. i 41. Prikazan je prototip.
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Slika 41: Prikaz prototipa

Izvor: Autorski rad

3.8.  Mockup

Aplikacija za elektri¢ne punjace prikazana je putem responzivnog mockupa kako bi se
demonstrirao nacin prilagodbe na razli¢itim uredajima poput tableta i mobitela (slika

42. 43. 1 44.). Ovaj mockup omogucava jasno vizualno razumijevanje kako se
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aplikacija ponasa na razliCitim ekranima i1 kako se korisnicko sucelje prilagodava
razli¢itim veli¢inama uredaja. KoriStenje mockupa ima klju¢nu ulogu u procesu
dizajna i razvoja aplikacije. Prvo, mockup omogucava dizajnerima da prenesu svoje
ideje i koncepte u stvarnu vizualnu formu. Umjesto opisivanja ili nacrta, mockup
pruza stvarni prikaz kako ¢e se aplikacija prikazivati korisnicima. To olakSava
komunikaciju izmedu dizajnera, programera i klijenata, jer svi imaju jasnu sliku o

tome kako ¢e aplikacija izgledati i funkcionirati.

Slika 42: Prikaz mobilnog mockupa

Izvor: Autorski rad
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Slika 43: Prikaz tablet mockupa

Izvor: Autorski rad

Slika 44: Prikaz tablet mockupa

lzvor: Autorski rad
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Slika 45: Prikaz tablet mockupa

Izvor: Autorski rad
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4. RASPRAVA | DISKUSIJA

Dizajn korisni¢kog sucelja za mobilne aplikacije postaje sve vazniji faktor u
digitalnom dobu. S obzirom na Siroku dostupnost mobilnih uredaja i poveéanu
konkurenciju medu aplikacijama, kvalitetan Ul dizajn postaje kljuan za uspjeSnost
aplikacije. U ovom kontekstu, raspravit ¢emo ulogu dizajnera korisnickog sucelja i

kako njihov rad oblikuje korisnicko iskustvo i zadovoljstvo.

Prvo, vazno je napomenuti da Ul dizajn nije samo estetski element, ve¢ ima dublje
posljedice na korisnicko iskustvo. Dobar dizajn moze u€initi razliku izmedu toga hoce
li korisnik ostati na aplikaciji ili je odmah deinstalirati. Na primjer, odabir boja, oblika
gumba i fontova moze utjecati na korisnikovu percepciju aplikacije. Svjetlije boje i
intuitivno postavljeni gumbi Cesto stvaraju dojam jednostavnosti i pristojnosti, Sto
korisnicima omoguéuje brze snalazenje i bolje razumijevanje funkcionalnosti
aplikacije. Druga vazna toc¢ka je da konkurencija igra klju¢nu ulogu u oblikovanju Ul-
a. Analiza konkurentskih aplikacija moZe pruZiti uvid u najbolje prakse, ali takoder
moze potaknuti dizajnere da razviju jedinstvene znacajke 1 vizualni identitet koji ¢e
privuéi korisnike. Kombinacija konkurentske analize 1 kreativnog razmisSljanja moze
rezultirati inovativnim dizajnom koji izlazi iz okvira uobicajenih rjeSenja. Trece, Ul
dizajn ide ruku pod ruku s korisniCkom interakcijom. Dobar dizajn olakSava
interakciju korisnika s aplikacijom, ¢ime se smanjuje frustracija i potreba za
dugotrajnim u¢enjem kako koristiti aplikaciju. Kada korisnici mogu brzo shvatiti kako
navigirati 1 koristiti aplikaciju, povecava se njihova vjerojatnost da ¢e je redovito

koristiti.

Unatoc¢ vaznosti dizajna korisni¢kog sucelja, postoje razli¢ita misljenja o tome koliko
treba ulagati u ovu komponentu. Neki mogu tvrditi da funkcionalnost aplikacije
prevladava nad estetikom, dok drugi vjeruju da je estetski privlacan dizajn klju¢ za
privlacenje korisnika. Ova debata moze biti posebno relevantna za manje timove ili
startupove s ogranicenim resursima. Takoder je vazno napomenuti da dizajn nije
statican 1 da se mijenja s vremenom 1 trendovima. Ono $to je trenutno moderan dizajn
korisni¢kog sucelja moze brzo zastarjeti, stoga dizajneri moraju biti svjesni trendova i

promjena u industriji. Konac¢no, korisni¢ko iskustvo nije samo Ul dizajn, ve¢ i UX
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dizajn, koji se bavi Sirem aspektu interakcije korisnika s aplikacijom, ukljucujuéi i
funkcionalnost, brzinu, sigurnost i dostupnost. Dobar UI dizajn moze poboljsati UX,

ali nije dovoljan sam za stvaranje izvrsnog korisnickog iskustva.

U zakljucku, dizajneri korisnickog sucelja igraju klju¢nu ulogu u stvaranju mobilnih
aplikacija koje privlace korisnike i olak$avaju im koriStenje aplikacije. Dobar dizajn
ne samo da Cini aplikaciju atraktivhom, ve¢ i pomaze u stvaranju pozitivnog
korisnickog iskustva. Ipak, vazno je prona¢i ravnotezu izmedu estetike i
funkcionalnosti te uzeti u obzir konkurenciju i promjene u industriji kako bi se

osiguralo dugoro¢no uspjeh aplikacije.
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5. ZAKLJUCAK

U digitalnom dobu, kvalitetan dizajn korisnickog sucelja postaje kljucan faktor za
uspjesSnost mobilnih aplikacija. Dizajneri Ul-a imaju znacajnu ulogu u oblikovanju
vizualnog identiteta aplikacije, birajuci estetske elemente koji ¢e privuci korisnike 1
olaksati njihovu interakciju s aplikacijom. Dizajneri korisnickog sucelja imaju ulogu
oblikovanja izgleda aplikacije, ukljucujuci odabir boja, oblika gumba, fontova za tekst

i drugih detalja.

Prakticni dio rada ukljucuje izradu korisnickog sucelja mobilne aplikacije za
elektricne punjace, temeljenu na istrazivanju konkurencije. Analiziraju¢i sadrzaj
konkurentskih aplikacija, kreiran je dizajn sucelja koji olakSava korisnicima
jednostavno punjenje vozila bez potrebe za fiziCkom prisutnoscu tijekom punjenja.
Jednostavnost 1 preglednost dizajna osiguravaju zadovoljstvo korisnika i olakSavaju

upotrebu aplikacije.

Naposljetku, dobar dizajn korisnickog sucelja nije samo estetska komponenta, ve¢
kljuéni ¢imbenik koji utjece na korisnicko iskustvo i zadovoljstvo. Kroz pazljivo
osmisljen dizajn, aplikacije postaju pristupacne, korisne 1 privlacne za Sirok spektar
korisnika. U svijetu sve vece upotrebe mobilnih aplikacija, uloga dizajnera
korisni¢kog sucelja postaje nezamjenjiva za stvaranje aplikacija koje premasuju

ocekivanja korisnika.
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POPIS MANJE POZNATIH RIJECI

(UX)-user experience-dizajn korisnickog iskustva: Dizajn korisni¢kog iskustva se
koristi za razvoj proizvoda, usluga i interakcija koje korisnici dozivljavaju i koriste.
Glavni cilj UX dizajna je poboljsati zadovoljstvo i korisni¢ko iskustvo.

(UD)-user interface-dizajn korisni¢kog sucelja: Dizajn korisni¢kog sucelja je grana
dizajna koja se fokusira na stvaranje vizualnog aspekta proizvoda ili usluge s kojima
korisnici interagiraju. To ukljucuje stvaranje elemenata sucelja, poput grafickog
dizajna, ikona, tipografije, boja i rasporeda, kako bi se olaksala korisnicka interakcija i
poboljsalo korisnicko iskustvo.

(User flow)-korisni¢ki tijek: Korisnicki tijek je koncept u dizajnu korisni¢kog iskustva
koji opisuje sekvencu korisnickih interakcija i radnji koje korisnik obavlja dok koristi
odredeni proizvod, uslugu ili aplikaciju. Ovaj koncept pomaze dizajnerima bolje
razumjeti kako korisnici prolaze kroz razlicite faze ili korake dok ostvaruju svoje
ciljeve u interakciji s proizvodom ili uslugom.

(Design system)-sustav dizajna: Sustav dizajna je struktuirani skup smjernica, pravila,
komponenata i resursa koji sluZze kao osnova za dizajniranje 1 razvoj proizvoda ili
usluga. Sustavi dizajna obi¢no uklju¢uju smjernice za dizajniranje elemenata sucelja
kao $to su tipografija, boje, ikone, stilovi tipki, slike i grafike.

Prototip: Prototip je privremeni, pojednostavljen model ili reprezentacija proizvoda,
usluge ili sustava koji se koristi za testiranje, provjeru i iterativni razvoj tijekom faze
dizajna. Prototipovi omogucuju dizajnerima, razvojnim timovima i drugim dionicima
da bolje razumiju kako ¢e proizvod ili usluga funkcionirati i kako ¢e izgledati prije
nego $to se krene u puni razvoj.

Atomi: "Atom" u kontekstu dizajna se odnosi na najmanje, osnovne graficke ili
dizajnerske elemente Kkoji se koriste za izgradnju sucelja proizvoda ili usluge
Molekule: "molekule" predstavljaju slozZenije graficke ili dizajnerske komponente koje
se sastoje od vise "atoma", tj. osnovnih dizajnerskih elemenata.

Organizmi: "organizmi" su slozenije strukture ili komponente koje se sastoje od
"molekula” i "atoma", kako bi se stvorili potpuno funkcionalni i interaktivni dijelovi

sucelja.
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9. (Template)-predlosci: Predlozak u dizajnu je unaprijed definirana struktura ili okvir
koji sluzi kao osnova za stvaranje vise sli¢nih ili ponavljaju¢ih dizajnerskih elemenata,
dokumenata, ili sadrzaja.

10. (Wireframe)-zicani okvir: "zi¢ani okvir" je osnovna, vizualna skica koji predstavlja
strukturu i raspored elemenata na web stranici, mobilnoj aplikaciji ili drugom
korisni¢kom sucelju. Koristi se kako bi se brzo i jednostavno prikazala osnovna
organizacija i funkcionalnost sucelja, prije nego Sto se krene u detaljniji dizajn ili

razvoj.
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