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SAZETAK

KorisniCko iskustvo je interdisciplinarno i dinami¢no podruCje koje
podrazumijeva sve aspekte interakcije krajnjeg korisnika s nekim sustavom ili
proizvodom, a najéeScu primjenu nalazi u interakciji Covjeka s raCunalom.
Dizajn korisni¢kog iskustva je proces unapredenja zadovoljstva korisnika s
odredenim proizvodom, koji se ostvaruje kroz poboljSanje upotrebljivosti,

pristupacnosti, informacijske arhitekture, vizualnog dizajna i dizajna interakcija.

Proces oblikovanja korisniCkog iskustva nije linearan, vec je rije€ o iterativnhom
procesu u kojem se pri svakoj novoj iteraciji ponavljaju sljedece faze: analiza,
dizajn, implementacija i evaluacija. Svaka od ovih faza sadrzi niz metoda koje je
moguce koristiti da bismo postigli Zeljene rezultate, a izbor metode ovisi o cijeni

izrade, zadanom vremenu te opsegu samog projekta.

U teorijskom dijelu objasnjeni su temeljni koncepti i navedene su najCesce i
najkoriStenije metode u procesu izrade, dok je u eksperimentalnom dijelu
izradena stranica fiktivne digitalne agencije, pri ¢emu su koriStene neke od
prethodno objasnjenih metoda, kao $to su test upotrebljivosti, izrada prototipa i

ziGanih modela, te korisni¢ke ankete.

Kljune rijeCi: web stranica, korisnik, persona, dizajn



ABSTRACT

User experience is multidisciplinary and highly dynamic field that encompasses
all of the aspects of end-user interaction with a specific system or a product, but
it is mostly used in human-computer interaction. User experience design is a
process of enhancing quality of user's satisfaction with a certain product, by
improving usability, accessibility, information architecture, visual design and

interaction design.

User experience design is not a linear process, but rather a iterative process in
which with every new step phasases such as: analysis, design, implementation
and evaluation, are being repeated. Eeach of this phases is performed by series
of methods which can be used to get wanted results. Choosing a method

depends on price of production, deadlines and project's complexity.

In theoretical part, there will be explanations of key concepts and common
methods used, while the experimental part will be focused on building a website
for a fictional digital agency, by using some of the methods usually used in
designing user experiences, such as user surveys, usability tests, prototyping

and wireframing.

Keywords: web site, user, persona, design
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1. UvVOD

Dizajn korisni€¢kog iskustva (engl. User Experience Design, UXD) je pristup tj.
filozofija temeljena na dizajnu usmjerenom korisnicima (engl. User-centered
Design, UCD).

Smashing Magazine daje sljedecCu definiciju: korisnicko iskustvo predstavlja
skup svih emocija koje korisnik proZivljava pri interakciji sa sustavom. Sustav pri
tome mozZe biti web stranica, web aplikacija, odredeni softver ili bilo koji oblik

interakcije Covjeka s raCunalom.

Iskustvo je prozivljenost promatrana kao proSirenje ili obogacenje spoznaje,
znanja ili sposobnosti.[1] Unutar hrvatskog jezika, ono moze imati dva znacenja.
Prvo je steCeno iskustvo koje u kontekstu upotrebe nekog proizvoda dobivamo
nakon duze interakcije, a drugo je trenutno koje imamo tijekom interakcije s
proizvodom. Kako je ve¢ re€eno, iskustvo je obogacenje spoznaje, znanja ili
sposobnosti, a to ne mora uvijek imati pozitivnu konotaciju. Cilj dizajniranja
korisniCkog iskustva je maksimalno poboljSanje trenutnog iskustva prilikom
interakcije Covjeka i sustava koriste¢i elemente iz podruCja kao Sto su
upotrebljivost, pristupa¢nost, informacijska arhitektura, dizajn interakcija i
vizualni dizajn. PoboljSanjem trenutnog korisni¢kog iskustva, takoder se oblikuje

i steCeno iskustvo i korisnici se pozivaju da iznova koriste proizvod.

Razvoj dizajna korisni¢kog iskustva seze joS u rano 20. st kada su odredeni
pojedinci nastojanjem da ubrzaju proizvodnju i tako pomognu radnicima u
izvrSavanju njihovog posla razvili nova industrijska i radna rieSenja. Za jedno od
takvih ostvarenja zasluzan je Henry Ford koiji je prvi primijenio pokretnu traku za
ubrzanje procesa izrade automobilskih dijelova i time omoguéio masovnu
produkciju i pojeftinjenje osobnih automobila. Paralelno s Fordom, inzZenjer
strojarstva Winslow Taylor osmislio je modernu optimizaciju rada, kako bi
radnicima omogucio da Sto bolje iskoriStavaju alate u tvornicama i tako stvorio
temelj radnoj filozofiji, koja je 40.ih godina pridonijela razvoju (engl. Human-
centered Production)u Toyotinoj tvornici.



Industrijski dizajner Henry Dreyfuss napisao je 1955. knjigu Designing for
people, u kojoj je prikazao osnovna ergonomska nacCela kroz primjere

dizajniranja proizvoda za ljudsku upotrebu.

Kognitivni znanstvenik i elektricni inZenjer Donald ,Don“ Norman 1986.
objavljuje knjigu The Design of Everyday things u kojoj popularizira ve¢ ranije
koristene pojmove kao Sto su dizajn usmjeren korisnicima (engl. User-centered
design) i affordance koji oznaCava specificnu mogucnost koristenja nekog
proizvoda, npr. volana u vozilu €ija je funkcija promjena smjera vozila. Tvrtka
Apple 1995. zapoSljava Normana kao stru¢njaka na podrucju dizajna
usmjerenog korisnicima, da bi kasnije postao dopredsjednik napredne
tehnolosSke grupe. PrimijetivSi da su pojmovi kao Sto su ljudsko sucelje (engl.
Human interface) i usability (engl. Upotrebljivost) preuski pojmovi i da s njima
nije moguce obuhvatiti sve aspekte korisnikove interakcije sa sustavom,

Norman je skovao pojam korisni¢ko iskustvo.

2007. godine na trziste izlazi prvi Apple-ov iPhone, koji je po svojoj
jednostavnosti koriStenja i upotrebom zaslona na dodir (engl. Touchscreen)
predstavljao mini revoluciju u dizajniranju pametnih telefona. To je bilo prvi put u
povijesti da je jedan proizvod tako Siroke namjene bio oblikovan sa korisnikom
na umu, pa je to jednostavno oznacilo prekretnicu u razvoju ovoga polja i od
tada poc€inju konstantna unaprjedenja, te razvijanje standarda i obrazaca (engl.

Pattern).

Vizualizaciji dizajna korisni¢kog iskustva mozZe pomoci jednostavan dijagram
kojeg je izradio Jessie James Garrett, a pokazuje elemente korisniCkog
iskustva, tzv. ravnine (engl. Planes) , te njihovu meduovisnost i vidljivost

krajnjem korisniku.
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Slika 1. Dijagram elemenata korisni¢kog iskustva koji je konstruirao Jessie James

Garrett, s dodatnim elementima koje je osmislio Michael Cummings

1.1. Dizajn usmjeren korisnicima

Dizajn usmjeren korisnicima je pristup dizajnu utemeljen na razumijevanju
korisnika, njihovih potreba, ograni€enja, iskustva, cilieva i Zelja. To nije
dizajnerski proces, vec filozofija u kojoj se potrebe korisnika stavljaju ispred
tehnologije. On nije ograniCen virtualnim suceljima ve¢ je primjenjiv na
proizvode i sustave u stvarnom svijetu, iako najéeScu primjenu nalazi u

interakciji Covjeka s racunalom.[2] Definiran je ISO 9241-210:2010 standardom.

Postoje dva modela dizajna usmjerenog korisnicima:



e Participativni dizajn je skandinavski model koji u dizajnerski proces
pokuSava aktivno ukljuciti projektni tim, narucitelje projekta i korisnike, pri
¢emu svi sudionici imaju jednaku vaznost u izradu proizvoda. Ovaj
pristup primjenjuje se u mnogim poljima kreativhog izrazavanja kao Sto
su arhitektura, grafiCki dizajn, urbanizam, krajobrazna arhitektura itd.
Razvio u Skandinaviji 1970-ih godina pod nazivom kooperativni dizajn, a
do promjene naziva je doS$lo kada se prosirio po u SAD-u.

Osnovni koncept ovog pristupa je razbijanje ustaljenog odnosa dizajner-
korisnik.

o Kontekstualni dizajn je model koji koriStenjem odredenih terenskih
istrazivanja poput kontekstualnog istrazivanja, skuplja etnografske
podatke o korisnicima i strukturira ih na nacin pogodan za koristenje pri
dizajniranju nekog proizvoda. Primjenu nalazi u mnogo polja, ali se
prvenstveno koristi u dizajniranju IT sustava (interakcija Covjeka s

racunalom).

Pet osnovnih koraka u Zivotnom ciklusu dizajniranja usmjerenog korisnicima su:

analiza, dizajn, evaluacija, implementacija te pustanje u rad.

1.2. Interakcija ¢ovjeka s racunalom

Interakcija Covjeka i racunala je dizajniranje i upotreba raCunalne tehnologije,
koja se fokusira na sucelja koja povezuju ljude i raCunala. Znanstvenici iz ovog
polja promatraju nacine na koji ljudi vrSe interakciju sa racunalima i dizajniraju
tehnologije koje ljudima to omogucuje. Interakcija Covjeka i raCunala predstavlja

presjek racunalne znanosti, bihevioralne i kognitivhe znanosti, dizajna i dr.

Sve do 70-ih godina racunala su bila dostupna malom broju populacije, mahom
racunalnim ekspertima i inZenjerima zaduzenima za razvoj raCunala. Pojavom
osobnog racunala (engl. Personal computer, PC) kasnih 70-ih godina dolazi do
smanjenja cijene ra¢unala, a tako i do proSirenja njihove upotrebe, to je dovelo

do tzv. kognitivhog inzenjeringa.



Isprva su racunala bili skupa, nezgrapna i teSka za koriStenje, jer nisu imala
graficko korisniCkog sucelje (engl. Graphic user interface) ve¢ su Kkorisnici
morali poznavati rad u komadnim linijjama, $to je zahtijevalo odredenu razinu

edukacije.

Sezdesetih godina pros$loga stolie¢a javlja se tendencija da se upotreba
racunala omoguci Sirokim masama, Sto je znacilo da bi se rad na racunalu
morao bitno olaksati, kako bi prosjecni korisnik bez puno truda mogao upravljati
racunalom. To se pocCelo ostvarivati kada je Douglas Engelbart sa Stanford
Research Instituta sa svojim kolegama napravio prvi sustav tzv. oN-Line
System (NLS) koji je omogucavao obradu dokumenata, prikaz hipermedija
(teksta i dr. multimedije na mreZzi), dijeljenje datoteka, razmjenjivanje poruka,
viSestruke prozore i upotrebu miSa, Sto je bila prva upotreba grafickog
korisniCkog sucelja. lako je ideja bila revolucionarna, NLS se i dalje uvelike

zasnivao na komadnoj liniji, pa njegov projekt nije nikada zazivio.

Za pojavu osobnih racunala zasluzni su bili stru€njaci iz Xerox-ovog Palo Alto
Research Centra (PARC) koji su sa namjerom da naprave softver koji je u
mogucnosti automatizirati uredske operacije kao Sto su kreiranje, prikupljanje te
obrada podataka, doSli do razvoja WYSIWYG (engl. What You See Is What
You Get) principa. Na tom principu zasniva se vecina danasnjih racunalnih
interakcija. lIpak, ni Xerox nije imao komercijalnog uspjeha sa svojim
proizvodom, te je trebalo proci petnaestak godina da bi se na trziStu pojavio
Apple-ov Macintosh koji je prvi po¢eo koristiti WIMP (engl. Windows, Icons,
Menus, Pointer), sto je omogucilo koristenje racunala obi¢nim korisnicima. U
poCetku su se osobna racCunala koristila vec¢inom u tvrtkama i uredskom
poslovanju, a ranih 90-ih godina raste broj privatnih korisnika. To je dovelo do
spajanja ergonomskih nacela i raCunalne tehnologije i pojave onoga $to danas
znamo pod nazivom interakcija Covjeka i raCunala. Za popularizaciju samog
pojma zasluzni su Stuart K. Card i Allen Newell sa Sveucilista Carneige Meelom
i Thomas P. Moran iz IBM Research centra koji su pojam upotrijebili u svojoj

knjizi The Psychology of Human-Computer Interaction. [3]



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Temeljni koncepti

Dizajn korisnickog iskustva nije konkretno podrucje dizajna ve¢ je ono skup

razliCitih djelatnosti i koncepata kojima unaprjedujemo korisni¢ko iskustvo.

UX dizajneri najceS¢e ne piSu kod za stranice i aplikacije sami vec¢ izraduju
prototipe i Zzi€ane modele. Nakon $to je odredeni prototip proSao fazu validacije
od strane korisnika, web developeri pretvaraju prototip u kod koriste¢i HTMLS5,
CSS3 i JavaScript tehnologije i tako stvaraju gotovi proizvod. lako je u
eksperimentalnom dijelu ovoga rada izradena stranica, ovaj rad ne bavi se
teorjom HTML-a ni CSS-a upravo zato Sto on nije dio procesa izrade
korisni¢kog iskustva. Medutim, rad se kratko osvrée na responzivni web dizajn i

njegovu ulogu u danasnjoj web komunikaciji.

2.1.1. Upotrebljivost

Upotrebljivost (engl. Usability) je kljuéni pojam kod dizajniranja korisni¢kog
iskustva, a odnosi se na lako¢u koriStenja, pa se Cesto brka s kolokvijalnim

pojmom user-friendly, koji su u pravilu izbjegava u stru¢noj literaturi.

Po ISO 9241-11 standardu upotrebljivost je mjera do koje se proizvod moze
koristiti od strane pojedinih korisnika kako bi se u odredenom kontekstu
uporabe postigli Zeljeni ciljevi s ucinkovitoSc¢u, djelotvorno$éu i zadovoljstvom

koristenja.

Prema Jakobu Nielsenu, stru€njaku za upotrebljivost, ona je karakteristika
kvalitete proizvoda ili sustava Ciji je cilj odredivanje lakoce koridtenja, a koristi se
za njezino poboljSanje tijekom procesa dizajniranja, te se sastoji od pet

kvalitativnih komponenti:[4]

e Sposobnost u€enja (engl. Learnability) opisuje koliko je lako izvodenje

osnovnih zadataka korisniku koji se prvi put susre¢e s proizvodom



¢ UCcinkovitost (engl. Efficiency) opisuje koliko brzo korisnik moze izvrSavati
zadatke jednom kada je upoznat s proizvodom

e Pamtljivost (engl. Memorability) opisuje mjeru u kojoj ¢e korisnik moci
obavljati odredene zadatke nakon duzeg perioda nekoriStenja proizvoda

e Pracenje greSaka (engl. Errors) nam govori o tome koliko greSaka
korisnik radi prilikom koriStenja proizvoda, koliko su te greSke Stetne i
moze li ih korisnik i koliko brzo ispraviti

e Zadovoljstvo (engl. Satisfaction) opisuje razinu zadovoljstva s odredenim

proizvodom.

Steve Krug definira upotrebljivost kao mogucnost da osoba prosjecnih ili
ispodprosje¢nih sposobnosti i iskustva moze razumijeti nacin kako Koristiti

proizvod da bi ostvarila Zeljenu namjenu bez previse truda.[5]

Responzivni web dizajn

Napretkom mobilne tehnologije i dolaskom interneta na sve viSe uredaja
(pametne televizore, pametne telefone) pojavila se potreba dizajniranja razlicitih
stranica za desktope i ostale (mobline) uredaje, pa su dizajneri Cesto dizajnirali
dvije razliCite stranice, jednu za desktop te drugu za mobilne uredaje. To je
znacilo viSe tipkanja i zahtijevalo je dvije razliCite domene, §to je i u financijskom
smislu bilo skuplje. Kasnije, pojavom CSS3 tehnologije, umjesto dizajniranja
odvojenih web stranica razvija se novi pristup pod nazivom responzivni web
dizajn (engl. Responsive Web Design, RWD). On se temelji na prilagodbi
sadrzaja (web stranice) veli€ini ekrana odnosno uredaju s kojeg pristupamo
web stranici, pomoc¢u media queries-a, fluidnim rasporedom stranice te
velic¢inama pojedinih elemenata u em ili %. Unutar samog RWD postoje mnogi
pristupi dizajniranju web stranice kao $to su Mobile First, kod kojeg se prvo
izraduje stranica za mobilne uredaje pomoc¢u media query-a, a tek kasnije
desktop stranicu, te progressive enhancement. Responzivni dizajn je kljucni
nacin pobolj$anja upotrebljivosti danas. Prilikom dizajniranja za mobilne
telefone, treba imati na umu kako kursor kao takav ne postoji i kako je povratna

informacija koju pruza prelazak misa preko nekog elementa nepostojeca. Zato



je bitno omoguciti i takvim korisnicima dobivanje valjane povratne informacije
kroz prikladno vizualno izdvajanje sadrzaja ili koriStenjem nekih dodatnih

elemenata ili akcija pomocéu JavaScripta.

2.1.2. Pristupacnost

Pristupacnost (engl. Accessibility) oznacava moguénost koristenja web stranice
ili aplikacije korisnicima koji imaju bilo kakav vid oStecenja. Osiguravanje
pristupacnosti je vazno kako bi svi korisnici, neovisno o sposobnostima ili
nacinu pristupanja web stranici imali jednak pristup. Razvojem pristupacnosti
kao koncepta, njenim naglasavanjem i razvojem bavi se Web Accessibility

Initiative.

Osnovna zadaca koju pristupacnost mora ostvariti je jednakost pristupa. Ona

nije namijenjena samo osobama sa ostecenjima, vec i:

e Starijim ljudima

e Ljudima smanjene pismenosti ili jeziCne fluentnosti

¢ Ljudima koji imaju maniju internetsku brzinu ili koriste starije tehnologije
e Novim i neucestalim korisnicima

e Korisnicima mobilnih telefona

Evaluacija pristupacnosti je vazna metoda koja nam rano u procesu izrade web
stranice moZe ukazati na moZebitne greSke i propuste, a njena provedba moze
se postici mijenjanjem postavki web pretrazivaCa, posebnim alatima za

evaluaciju i testiranjem na stvarnim korisnicima s nekim vidom oStecenja.

Pristupacnost obuhvacéa sva ostecenja koja utje€u na pristup webu, kao $to su
oStecCenje vida, sluha, govora, kognitivno, psiholosko ili neuroloSko ostecenje.
Svako od tih osteéenja drugacije djeluje na nacin na koiji korisnik vrsi interakciju
s webom, pa se prema njima odreduju potrebni koraci za poboljSanje

pristupacnosti.



Pristupacnost se prema WAI sastoji od sljede¢ih komponenti: sadrzaja, web
pretrazivata, pomocnih tehnologija, korisni€¢kog znanja i iskustva, developera,

autorskih alata i alata za evaluaciju.

Inicijativa za web pristupacnost definirala je prema tim elementima tri skupine

smjernica koje se koriste za poboljSanje pristupacnosti:

e Authoring Tool Accessibility Guidelines (ATAG) koji odreduje smjernice o
autorskim alatima

e Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) koji odreduje smjernice o
oblikovanju sadrzaja na webu, kojeg koriste developeri, autorski alati i
alati evaluaciju

e User Agent Accessibility Guidelines (UAAG) koji odreduje smjernice za

web pretrazivace i medijske playere i druge pomocne tehnologije

Authoring Tool Accessibility Guidelines (ATAG) navodi sliedeCe grupe

smjernica:

e Autorski alat mora imati pristupacno korisni¢ko sucelje

e Podrska za izradu pristupa¢nog sadrzaja

Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) dijeli smjernice u Cetiri
kategorije:

e Pojmljivo - informacije i elementi korisni¢kog sucelja moraju biti prikazani
na korisniku razumljiv nacin

e Operabilno — elementi korisniCkog sucelja i navigacije moraju biti
operabilni (djelotvorni)

e Razumljivo —informacije i operacije na korisnickom sucelju moraju biti
razumljive

¢ Robusno - sadrzaj mora biti robustan kako bi bio pouzdano interpretiran

od strane Sirokog spektra korisnickih agenata i pomocénih tehnologija

User Agent Accessibility Guidelines (UAAG) dijeli smjernice na isti naCin kao i

WCAG s dvije dodatne smjernice:



e Programski pristup — olakSavanje programskog pristupa
e Specifikacije i konvencije — pridrzavanje vazec¢im specifikacijama i

konvencijama

Sve slike na stranici trebale bi imati alternativni tekst u obliku alt atributa koji
govori Sto se nalazi na slici, Sto je posebno korisno korisnicima s oStecenjem
vida koji pristupaju stranici preko CitaCa zaslona ili kada se slika zbog nekog
razloga ne moze ucitati. Ako ne omogucimo alternativni tekst, korisnici sa
CitaCem zaslona biti ¢e zakinuti za sadrzaj slike $to ima negativan utjecaj na
korisniCko iskustvo. Alternativni tekst takoder pomaze pretrazivaCima u njihovoj

obradi sadrzaja stranice.

Koristenje tekstualnih transkripta kao alternative za video i zvuéne zapise ili
zvuka za video zapise pomaze nizu korisnika, kao $to su oni sa oste¢enjem

sluha ili vida.

Pri dizajniranju stranice mora se obratiti pozornost na prilagodljivost sadrzaja,
logi€an poredak informacija, njihovu medusobnu povezanost i mogucnost
prepoznavanja strukture sadrzaja bez oslanjanja na specifiCna osjetila. Drugim
rije€ima, korisnicima treba omoguciti da je sadrzaj jasan, razumljiv i neovisan o
osjetilima s kojima raspolazu. Cesta praksa je vizualno izdvajanje sadrzaja
pomocu boja, ili nekih grafickih elemenata, ali vazno je omoguditi logi¢an slijed
informacija koji ¢e i korisnicima sa oSteCenjem vida pomocéi u njegovom

razumijevanju.

Opisi (titlovi) za zvuéne i video zapise koji ne sadrze nuzno samo tekst dijaloga
vec i pozadinske zvukove, kao Sto je npr. paljenje motora automobila. Opise
dijelimo na otvorene koje nije moguce iskljuciti (opisi integrirani u video) i

zatvorene koji se mogu iskljuciti.
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2.1.3. Informacijska arhitektura

Informacijska arhitektura se odnosi na organizaciju, strukturiranje i oznacavanje
informacija na web stranici, aplikaciji ili u nekom drugom digitalnom okruzeniju,
na korisnicima razumljiv i prihvatliiv nacin. Cilj je omoguditi Sto brzi i
jednostavniji pronalazak informacija, te snalazenje u informacijskom prostoru tj.
gdje se korisnici nalaze u odnosu na Zeljene informacije, Sto se nalazi u

njihovom informacijskom prostoru i $to oCekivati.
Informacijska arhitektura nema jedinstvenu definiciju vec je ona:[6]
e Strukturalni dizajn zajedni¢kog informacijskog okruzenja

e Sinteza sustava za organizaciju, oznaCavanje, pretrazivanje i navigaciju

unutar digitalnog i fizikalnog presjeka ekosustava

e Znanost i umjetnost oblikovanja informacija i iskustva kojemu je cilj
poboljSanje upotrebljivosti, mogucnosti pronalaska, te razumijevanja

sadrzaja

e Rastuca , zajednica prakse” koje se fokusira na dovodenje dizajnerskih i

arhitektonskih nacela u digitalno okruzenje.

Iz druge definicije mogu se iSCitati 4 razliCite komponente informacijske

arhitekture:

e Sustavi za organizaciju zaduzeni za kategorizaciju informacija prema

nekom odredenom parametru kao $to je vrijeme ili tema
e Sustavi za ozna€avanje zaduzeni za prikaz informacija

e Sustavi za navigaciju zaduzeni za pracenje kretanje kroz informacijsku

strukturu
e Sustavi za pretrazivanje zaduzeni za nacin pretrazivanja informacija

Svaka od ovih komponenata nadograduje se jedna na drugu, na nacin da se

informacije prvo kategoriziraju, zatim im se dodjeljuje naziv, nakon toga se
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slaZzu prema relevantnosti u razli€ite strukture radi moguénosti navigacije, te kao

zadnji korak dolazi mogucnost pretrazivanja informacija.

Vrste podataka, sadrzajni objekti,
metapodaci, volumen, postojeca struktura

Sadrzaj

Poslovni ciljevi, financiranje,

politika firme, kultura, Kontekst Korisnici
tehnologija, ljudski resursi

Ciljane skupine, zadaci, potrebe,
potraznja informacija, iskustvo, rije¢nik

Slika 2. Informacijska arhitektura je presjek konteksta, sadrzaja i potreba korisnika

2.1.4. Dizajn interakcija

Dizajn interakcija je podrucCje koje se bavi dizajniranjem interakcija izmedu
proizvoda ili sustava i korisnika, s ciliem da se korisniku omogudi izvrSavanje

Zeljenih zadataka na najbolji moguci nacin.
Udruzenje za interakcijski dizajn, definira ga kao:

Dizajn interakcija definira strukturu i ponaSanje interaktivnih sustava.
Interakcijski dizajneri teZze kreiranju smislenih odnosa izmedu ljudi, proizvoda i
sustava koje koriste, od racunala do mobilnih i drugih uredaja, pri ¢emu

metodologija evoluira sa brzinom razvoja tehnologije.

Dizajn interakcija nije ograniCen samo na interakciju Covjeka i raCunala, vec je
primjenjiv na proizvode u stvarnom svijetu, primjerice u automobilskoj industriji

ili bilo kojem drugom sustavu koji moZze vrsiti interakciju s ovjekom.
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Gillian Crampton Smith i Kevin Silver, navode pet dimenzija dizajna interakcija:

e 1D: Rijedi
RijeCi koriStene kod interakcija, kao one kod oznaka tipki moraju biti
smislene i lako razumljive. One moraju prenositi dovoljno informacija
korisnicima, ali ne previSe kako ne bi preopteretile korisnika.

e 2D: Vizualni prikaz
Graficki elementi poput slika, tipografije i ikona s kojima korisnici mogu
vrSiti interakciju moraju upotpunjavati rijeCi koje prenose informacije
korisniku.

e 3D: Fizikalni objekti ili prostor
Moramo obratiti pozornost pomocu kojih fizikalnih objekata (uredaja)
korisnici vrSe interakciju sa sustavom, radi li se o stolnom racunalu,
pametnom telefonu ili nekom drugom uredaju, te u kojim uvjetima i u
kakvom okruzZenju se vrsi interakcija.

e 4D: Vrijeme
Ova dimenzija odnosi se na vrijeme utroSeno na medije koji se mijenjaju
s vremenom kao $to su animacije, video i raz. Zvukovi. Pokret i zvuk
igraju  kljuénu ulogu u davanju povratnih informacija korisniku pri
interakciji sa sustavom.

e 5D: PonaSanje
Ova dimenzija obuhvac¢a nacin na koji korisnik upravlja sa sustavom i
kakve povratne informacije sustav daje korisniku prilikom upravljanja, a

skup je prethodne Cetiri dimenzije.

Prilikom dizajniranja interakcija i opcenito pri dizajniranju web sucelja javljaju se
pojmovi najbolje prakse (engl. Best practice) i koristenje obrazaca (engl.
Patterns). Oboje se odnosi na koriStenje vec isprobanih metoda i poznatih
elemenata pri dizajniranju, koji zbog svoje prepoznatljivosti, lako¢e koristenja i
intuitivnosti jamCe dobro korisnicko iskustvo. Primjeri uklju€uju upotrebu
standardiziranih ikona za socijalne mreZze i mobilne menije, koristenje tzv.

krudnih mrvica (engl. Breadcrumbs) za pomo¢ pri navigaciji itd. lako je mogucée
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odstupati od najbolje prakse, to se ne preporucCuje, osim ako odstupanje

zadovoljava odredene kriterije upotrebljivosti.
You
Tube
You)
Tube

You

Tube

00®00

Slika 3. Standardne ikone koriStene za poveznice na neke od socijalnih mreza

@M

Slika 4. Prepoznatljiva ikona mobilnog menija

U svakom slu€aju, kako bi dizajniranju interakcija Sto viSe pojednostavili

dizajner si moze postaviti par pitanja:[7]

e Koje radnje korisnik moze napraviti s miSem, prstom ili olovkom da bi

vrSio interakciju sa sustavom?
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e Kako izgled (boja, oblik, veli€¢ina itd.) mozZe uputiti korisnika na moguce
interakcije?

e Da I|i poruke o greSkama upucuju korisnika o mogucem nacinu
ispravljanju gre$aka i da li objasnjavaju kako je doSlo do greSaka?

e Kakvu povratnu informaciju korisnik dobiva od sustava nakon obavljanja
odredene radnje?

e Da li su elementi sucCelja razumne veli€ine da bi se s njima mogla vrsiti
interakcija?

e Da li su poznati formati i obrasci koristeni pri izradi sucelja?

2.1.5. Vizualni dizajn

Vizualni dizajn je podrucje koje objedinjuje dizajn korisni¢kog sucelja (engl.
User interface design) i grafiCki dizajn. Ono podrazumijeva oblikovanje web
stranice ili aplikacije uz pomo¢ elemenata kao Sto su slike, tipografija, plohe,
linija, boja i tekstura, koristeCi op¢enita estetska nacela dizajna i primjenjujudi ih

u virtualnom okruzenju.

Tipografija

Pojam tipografija dolazi od grcke rijeci typos koja oznacava ,Zig“ — reljefno
izveden znak namijenjen otiskivanju i gr¢ke rijeci graphein koja znaci ,pisati“. U
doslovnom prijevodu tipografija je vjestina pisanja pomoc¢u specijalno izradenih

Zigova.[8]

Tipografija je umjetnost i vjestina oblikovanja i organizacije slova koja Cine
pisani jezik prikladnim za prikaz. Tipografija je jedan osnovnih aspekata
vizualnih komunikacija i grafickog dizajna, a njen osnovni cilj je upravo vizualno
oblikovanje informacija. Prije digitalnog doba to je bila posebna djelatnost
ogranicena na dizajnere, kaligrafe i ostale radnike u grafickoj industriji.
Digitalizacijom se moguénost dizajniranja tipografije uvelike proSirila i danas se

proucava u sklopu mnogih drugih struka.
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Danas, kada se govori o tipografiji najceS¢e se govori o fontu. To je prvotno bio
naziv za komplet odlivenih slova iste veliine i stila. Kasnije sa stolnog
izdavastva (engl. Desktop publishing) font se po€eo naizmjeni€no koristiti s

pojmom tipografija i slog zbog mogucénosti mijenjanja veli€ine.

Osnovna podjela fontova je na fontove sa serifima i bez serifa (sans serif). Serifi
su maleni, ukrasni potezi ili zadebljanja na kraju slova koja su uz svoju estetsku
funkciju Cuvala odlivene tiskarske slogove od troSenja u odredenim tiskarskim
tehnikama (olovni slog u visokom tisku). Fontovi sa serifima stvaraju opticku
iluziju horizontalne linije koja pospjesuje Citanje slova, ali se u digitalnom obliku
mogu javiti poteSkocCe sa prikazom serifa na manjim rezolucijama. Fontovi bez
serifa smatraju se modernijima i danas se ¢eSce koriste, u kombinaciji s tzv. flat

dizajnom.

Uz ove fontove, postoje joS i ukrasni fontovi, rukopisni i dr. koji se nikako ne
preporuCuju za koristenje u duzim tekstovima, ve¢ samo za pisanje naslova,

zbog slabe Citljivosti.

Da bi se ostvarila harmonija elemenata na web stranici, nikada ne treba

pretjerivati sa brojem razlicitih fontova.

Odabir tipografije ima presudnu ulogu u stvaranju web stranica, obzirom kako
se vecina informacija na danas$njim web stranicama prenosi putem teksta. Tekst
mora biti Citljiv, Sto se moZe postiéi koristenjem fontova sa serifima, povec¢anjem
kontrasta izmedu teksta i pozadine i povecanjem veliine fonta. Povecanje
slova posebno pogoduje starijim ljudima i onima koji imaju neki vid oStecenja, a
pomaze i standardnim korisnicima. Na uredajima vecih ekrana, kao $to su
racunala ili laptopi preporucuje se 50-75 slovnih znakova s razmacima po redu,
pod pretpostavkom da je veli€ina fonta 16 pt. Kod uredaja manijih rezolucija,
prvenstveno pametnih telefona se za istu veli€inu fonta ne preporuca vise od

30-40 slovnih znakova po redu. To omogucuje dobru Citljivost i ne umara o¢i.
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Elementi i na€ela vizualnog dizajna

Ravnoteza je ujednacCen odnos dviju strana, pomocu kojih se ostvaruje pravilna
kompozicija. U dizajnu se ravnoteza odreduje pomocu vertikalne i horizontalne
osi izmedu kojih se smjesStaju elementi. Ravnoteza u tom slu€aju ovisi o
oblicima, njihovom medusobnom poloZaju,veli€ini, boji i svjetlini. Razlikuju se
simetriCna ravnotezu i asimetriCna ravnoteza. Simetricna je ona ravnoteza u
kojoj su elementi najCesSc¢e jednaki i na jednakoj udaljenosti od osi simetrije, dok
je asimetri€na ona u kojoj elementi ne moraju biti ni jednako udaljeni niti istog
oblika.

Proporcije govore o medusobnom odnosu dimenzija pojedinih dijelova
kompozicije. Proporcije stvaraju osjecaj ugode i prirodni izgled, te su koriStene u
jos od doba Gr¢ke kao osnovno nacelo za gradnju, kiparstvo i druge umjetnosti.
Proporcije se mogu objasniti razliitim nizovima od kojih su najpoznatiji
aritmeticki gdje se svaki novi €lan zbraja s prethodnim, geometrijski gdje se broj
uvijek mnozi sa sljedec¢im, harmonijski koji po€inje od cijelog broja i dijeli se na
polovinu, trecinu itd., te Fibonnaccijev niz kod kojeg se svaki novi ¢lan dobiva
zbrajanjem dva prethodna. Ovaj niz Kkoristi se u obliku zlatnog reza, koji je
najprirodniji odnos elemenata i Cesto se pronalazi u prirodi. On govori kako se
manji ¢lan prema ve¢em odnosi kao veci ¢lan prema cjelini, odnosno
a:b=b:(a+b). Na webu se zlatni rez koristi kod organizacije rasporeda stranice,
npr. smjestanja slika i nekog povezanog teksta, pri Cemu se slike obi¢no
stavljaju unutar veceg elementa, dok tekst zauzima ima manji dio. To pravilo

vidljivo je na stranicama kao Sto je Instagram ili Twitter.

Kontrast je suprotnost tj. naglasenost razli€itosti izmedu nekih elemenata ili
boja u kompoziciji. Moguce ga je postici razliCitim oblicima, veli¢inom ili bojom

Sto se naziva koloristiCkim kontrastom i spada u posebnu grupu kontrasta.

Ritam je pravilna izmjena i ponavljanje jednakih ili slicnih likovnih elemenata.
KoristeCi ritam moze se doCarati dojam pokreta, te stvoriti odredeni uzorak ili
tekstura. Postoji viSe razliCitih vrsta ritma koji se u ovisnosti o svojoj strukturi

mogu podijeliti na:[9]
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e Kaoticni — ponavljanje slicnih elemenata, ali uviek u razliCitom

medusobnom odnosu i intervalima
e SimetriCni — izmjena elemenata u jednakim intervalima

e Proporcionalni — elementi ili intervali izmedu elemenata postupno se ili

smanjuju ili povecavaju
¢ Varijabilni — kombinacija viSe razli€itih definiranih ritmova

Kod web stranica ritam je uocljiv kod elemenata navigacije, galerije slika i sl.

iPhone Watch / Support

0 O o B O

Phone és iPhone 6 Phone SE Compare

Slika 5. Primjer koriStenja ritma na Apple-ovoj web stranici

Prostor na web stranicama najCed¢e je definiran pomocu dvije dimenzije,
Sirinom i visinom, no koriste¢i odredena nacela dizajna, mozemo utjecati na
dubinu prostora i tako stvoriti iluziju trodimenzionalnosti. Osjeéaj dubine moze
se ostvariti pomocu razli¢itih veliCina elemenata (manji elementi se Cine
udaljeniji), preklapanjem (prednji i zadnji plan) i sl. Kako je na webu Cesta
upotreba fotografija, pomocu njih lako mozemo prikazati trodimenzionalni
prostor, s Cime se ostvaruje i bolji gestalt, ali umjesto fotografija moguce je
koristiti svg i druge vektorske formate pri Cemu se svakako moze Koristiti gore
navedenim pravilima. Kod svake web stranice uvijek je potrebno omoguciti
dovoljno praznog prostora izmedu razliCitih elemenata kako bi sadrzaj bio
pregledan, kako bi relevantne informacije bilo lako pronaci i kako korisnici ne bi

dobili dojam prenatrpanosti pri pogledu na stranicu.

Do prije petnaestak godina smatralo se da korisnici sadrzaj na ekranu Citaju
linearno, odozgo prema dolje, te da pri tome obracaju pozornost na sve
informacije koje se nalaze u vidnom polju, ali istraZivanja izvrSena pomocu

metode pracenja oka (engl. Eyetracking) pokazala su da korisnici skeniraju
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virtualni sadrzaj trazec¢i kljuéne informacije (tekst, multimedijalni sadrzaj) koje
priviaCe njihovu pozornost, te da pri tome pokretima ociju stvaraju odredene
geometrijske obrasce koje je moguce prikazati upotrebom toplinskih karti (engl.
Heat maps). Postoji viSe takvih rasporeda ukljuCujuc¢i Gutenbergov dijagram, F-

uzorak i Z-uzorak.

www.useit.com

Slika 6. Toplinska karta F-uzorka

Kod F-uzorka korisnik detaljno skenira prvi red s lijeva na desno, zatim prelazi
na pocetak drugog reda opet skenirajuci s lijeva na desno, ali ovaj put ne dolazi
do kraja reda, vec prelazi na sljedeci red. Kroz viSe ponavljanja, korisnik pocinje
skenirati sve manji dio s lijeve strane tako tvoreci slovo F, odakle dolazi naziv.
Google i ostale web trazilice koriste ovaj obrazac za organizaciju svojeg

sadrzaja

Z-uzorak je sliCan F-uzorku, ali se ceSce koristi kod tekstom bogatijih stranica ili
kod prezentacija ispod kojih se nalazi tekst ili neki drugi elementi, kao Sto je
prikazano na slici 7. Korisnik kreCe sa skeniranjem u gornjem lijevom Kkutu,
prelazi do gornjeg desnog kuta, prelazi do pocCetka drugog reda i ponavlja iste
korake kao i prvi put, tvorecCi slovo Z. Ako se ovakav uzorak ponavlja viSe puta

naziva se cik-cak uzorkom.
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Slika 7. Primjer Z-uzorka na stranici iz eksperimentalnog dijela

Upotrebom ovih uzoraka pri stvaranju rasporeda elemenata na stranici mogucée
je predvidjeti gdje ¢e korisnik oCekivati relevantne informacije na stranici i gdje

je najbolje staviti multimedijski sadrzaj ili reklame.

Harmonija podrazumijeva medusobnu uskladenost elemenata u nekoj
kompoziciji. Nastaje kombinacijom dijelova koji su sli¢ni po odredenom kriteriju
kao Sto je boja, oblik, velicCina i dr. Ona predstavlja kompromis izmedu
monotonije i kontrasta, te se ¢esto nalazi u prirodi. Na web stranici harmonija se

moze postiéi koriStenjem skladnih paleta boja, upotrebom ritma itd.

Jedinstvo u dizajnu podrazumijeva objedinjavanje dvaju ili viSe elemenata u
kompoziciji, kako bi se kompozicija doimala nerazdvojnom i smislenom. Na
jedinstvo kompozicije moze se utjecati ponavljanjem elemenata, odabirom
pravilnin boja i kontrasta, poravnavanjem elementa itd. Primjer jedinstva je
brendiranje, pri kojem odabirom uvijek istih elemenata, logotipa i boja

osiguravamo prepoznatljivost brenda.

Gestalt je teorijski pravac u psihologiji koji se javio 20-ih godina proslog stolje¢a
kao odgovor na do tada prevladavajuéi strukturalizam. U doslovhom prijevodu
oznacava oblik ili formu, a unutar vizualnog dizajna se odnosi na cjelokupni

dojam nekog djela koji se ne moze uociti promatranjem njegovih pojedinih
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dijelova. Ako je djelo kao cjelina dovoljno smisleno, tada se moze i¢i na

raS€lambu na njegove sastavne dijelove.

Teorija boja
Boja se moze promatrati na dva nacina:

e Kao fizikalna pojava do koje dolazi uslijed refleksije, transmisije ili
apsorpcije svjetlosti s nekog predmeta na koji pada svjetlost odredenog
spektralnog sastava

e Kao psihofizicki dozivljaj boje koji ovisi o promatracu

Unutar dizajna, boja se promatra iskljucivo kao subjektivha pojava koja ovisi o
promatracu, a njezinim mijeSanjem se bavi teorija boja. Ona objasSnjava nacin
mijeSanja boja i nacin na koji mijeSanje utjeCe na vizualni podrazaj u covjeku.
Kod klasi¢énog mijeSanja boja koristi se aditivha sinteza u kojoj se pocinje od
crne te se dodavanjem ostale tri boje dobiva bijela. Osnovne boje se pri tome
nazivaju primari, a njihovim mijeSanjem dobivamo sekundare i naposljetku
tercijare. Generalno, odredena boja dobiva se pomoc¢u medusobnog mijeSanja

primarnih boja u nekom postotku.

U klasi¢noj teoriji boja upotrebljava se RYB aditivni model koji koristi crvenu,
Zutu i plavu boju, dok se kod mijeSanja boja na razliCitim elektronskim uredajima

za prikaz koristi RGB model (crveno, zeleno, plavo).

Da bi se objasnilo mijeSanje boja uzima se jednostavna vizualizacija s

tercijarnim bojama, tzv. Ostwaldov krug boja.

Prva podjela boja je na komplementarne boje. To su parovi boja koji se u
spektru boja nalaze to¢no jedan nasuprot drugog, a njihovim mijeSanjem se
dobiva akromatska boja. Takoder, ako se smjeStaju jedna pokraj druge daju

veliki kontrast, pogotovo ako se radi o bojama jakog zasicenja.
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Slika 8. Komplementarne boje

Druga podijela je na analogne boje. To su tri boje koje se u krugu boja nalaze
neposredno jedna pored druge, pri Cemu su naj¢eSce zastupljene i primarna i
sekundarna i tercijarna boja. Te boje najceSCe pronalazimo u prirodi, one

stvaraju osjecaj harmonije i ugodne su oku.

Slika 9. Analogne boje

Trijadski odnos boja koristi tri boje koje su unutar krugu boja smjeStene na

jednakim udaljenostima tako da povezane tvore jednakostranicni trokut.

Slika 10. Trijadski odnos boja
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Polu-komplementarni odnos boja je takav da se umjesto jedne od
komplementarnih boja uzmu dvije najblize, jedna s desne strane, a druga s
lijeve strane spektra. Njihovim spajanjem dobiva se jednakokracni trokut.

Ovakvo mijeSanje daje jak kontrast, ali ne kao komplementarne boje.

Slika 11. Polu-komplementarne boje

Kvadratni odnos uzima dva komplementarna para tj. Cetiri boje koje su ili
medusobno jednako udaljene u kruznoj paleti. Ovo mijeSanje daje najveci

raspon boja i kontrasta.

Slika 12. Kvadratni odnos boja

Boje se mogu podijeliti i prema toplini, po ¢emu se razlikuju tople i hladne boje.
Tople boje imaju vece valne duljine, poCevsi od Zute, preko crveno-narancaste,
narancaste i crvene, dok su hladne boje manjih valnih duljina, od zelene,
tamnozelene, plave do ljubi¢aste. Tople boje u promatraCu izazivaju osjeca;j

uzbudenja, dok hladne boje djeluju opustajuce.

Harmonija boja odnosi se na oku ugodan poredak boja. Ona u promatracu
stvara osjec€aj ugode i ravnoteze. Da bi ostvarili harmoniju boja, one moraju biti
posloZzene po nekom svojstvu. U kruznom spektru, najvecu harmoniju u imaju

susjedne boje i nijanse monokromatskih boja.
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2.2. Proces dizajniranja korisni€kog iskustva

Dizajn korisni¢kog iskustva je podrucje koje se konstantno razvija i unapreduje,
pa tako dolazi i do izmjena u njegovoj metodologija rada i nainu provedbe
odredenih koraka, ali bez obzira na tu €injenicu ono uvijek podrazumijeva iste ili
bar slicne korake, koji su prikazani na slici 13. Rezultati svakog pojedinog
koraka te sam proces nikada nisu isti te uvelike ovise o kontekstu upotrebe,
veli€ini projekta, koli€ini znanja, raspolozivim financijama i vremenu. Svaki novi
korak zivotnog ciklusa razvoja nadograduje se na prethodni, medutim kako je
proces iterativan, odredeni koraci mogu se ponavljati vise puta ili moze doéi do
njihove izmjene u kasnijim fazama izrade, $to eliminira moguénost pogreske i

pospjeSuje sveukupni proces.

Kljuénu ulogu pri koncipiranju, dizajniranju, stvaranju i mjerenju ucinka
proizvoda predstavlja dokumentacija, ali ona nikako ne smije sluziti kao primarni

izvor informacija o proizvodu ve¢ kao dopuna drugim meduproizvodima.[10]

Razvijanje
Zi¢anih modela J
i prototipa

Vizualni Validacija od

Istrazivanje dizajn i izrada

korisnika strane korisnika

sucelja

M EEEE TN N T NN I
%sseccscssssnes’

Iteracija

Slika 13. Zivotni ciklus razvoja korisnié¢kog iskustva

2.2.1. Istrazivanje i analiza podataka

Prvi korak u dizajniranju korisni¢kog iskustva je istrazivanjem korisnika, s kojim
se paralelno radi i istraZzivanje trzista za koje su zaduzZeni drugi stru€njaci
uklju€eni u projekt. Obzirom da se radi o dizajnu orijentiranom korisnicima, ova

faza predstavlja najvazniju komponentu u oblikovanju sustava.
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Da bi se obavilo istrazivanje korisnika, koriste se razliCite metode kao Sto su
razvijanje persona, dijagrama toka korisnika, korisni¢ki scenariji, specifiCni
zadaci koje korisnici trebaju obaviti itd. Ovdje su objaSnjeni najbitniji tj.

najcesce koristeni postupci za dobivanje podataka o korisnicima.

Istrazivanje korisnika za razliku od trziSnog istrazivanja proucava parametre kao
Sto su: poznavanje korisnickog sucelja, osjeCaje povezane sa koriStenjem
slicnih sucelja, sluCajeve upotrebe, te koliko se Cesto pojedini korisnik koristi

sustav.

Pri istrazivanju korisnika ponuden je Sirok spektar metoda koje se mogu koristiti
za dobivanje zeljenih podataka, ali potrebno je izabrati tek nekoliko koje se €ine
prikladne za konkretni projekt na kojem se radi. Vazno je da bar jedna od
koristenih metoda ukljuCuje pravog korisnika, dok se za neke mogu Kkoristiti

podaci dobiveni iz ranijih ili slinih istraZivanja.[11]

Persone

Unutar dizajna usmjerenog korisnicima (UCD) i marketinga koriste se tzv.
persone. To su fiktivne osobe temeljene na psiholoskim modelima (arhetipima)
koje realno i pouzdano prikazuju najvaznije tj. najceS¢e korisnike proizvoda, te
objedinjuju veliki raspon njihovih potreba, zanimanja i ciljeva. Arhetipi su
psiholoSki obrasci ponaSanja sli¢ni stereotipima, ali su za razliku od njih
detaljniji i primjenjivi za manje skupine ljudi. Cilj persona je da sluze kao
podsjetnik tko su ciljani korisnici i koje su njihove potrebe, te da se omogudéi $to

vedi stupanj prilagodbe sadrzaja i razumijevanje krajnjeg korisnika.

Pri kreiranju persona koriste se razliCite tehnike kao istraZivanje trzista, web

analitika proslih ili slicnih projekata, oluja mozgova (engl. Brainstorming) i sl.
Alan Cooper persone dijeli na tri vrste:

e Proto-persone mogu se izradivati na temelju prethodnih istraZivanja

korisnika, predvidanjima projektnog tima o tome prema kojima
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korisnicima bi se mogli dizajnirati proizvod i olujom mozgova. Ovakav
pristup se odabire u slu¢aju manjka vremena ili budzeta.

e MarketinsSke persone se temelje na demografskom istraZivanju i govore o
odlikama kupaca(korisnika) kao Sto su: motivacija za kupnju, prioritetima
kod kupnje, medijskim navikama itd. Koriste se kod odredivanja kakvo
¢e biti prihva¢anje odredenih proizvoda od strance kupaca, procjene
povratnih ulaganja i sl. Mana im je $to ne objasnjavaju nacine interakcije
korisnika s proizvodom.

e Dizajnerske persone temelje se na ciljevima, trenuthom ponasanju, i
bolnim toCkama korisnika. lzraduju se pomocu terenskih istrazivanja
stvarnih ljudi i govore o nacinu interakcije korisnika s proizvodom, te pri

tome pomazu razumijevanju potreba krajnjih korisnika.

Vecina danasnjih stranica ima specificnu namjenu $to direktno utjeCe na profile
korisnika. Ako se za primjer uzme dizajniranje web stranice za neku digitalnu
marketinSku agenciju, ciljani korisnici ¢e biti mahom poduzetnici ili tvrtke koje

zahtijevaju usluge koje ta agencija pruza, $to odmah umanjuje broj persona.

Dobivanjem podataka o korisnicima, njihovim sazimanjem, preklapanjem i

modeliranjem oblikuju se persone.
Svaka dobra persona mora sadrzavati sljedeée elemente:

e imeiprezime
o fotografiju
e demografske podatke kao Sto su starost, bracni status, obrazovanje itd.

e ciljeve i zadace koje je persona u stanju odradivati

Ovisno o veli€ini projekta i ciljanom trziStu uzima se od 4 do 8 persona. Kada su
one jednom oformliene, moze se i¢i na razvijanje razliCitih scenarija ili
specificnih zadataka koji ukazuju na koji nacin definirane persone Kkoriste
stranicu. To predstavlja klju¢nu strategiju u organiziranju web sadrzaja i vazno

je ne samo za korisni¢ko iskustvo vec¢ i za financijski aspekt poslovanja.
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Kontekstualno istrazivanje

Pri dizajniranju sustava, potrebno je paziti na kontekst upotrebe. Obzirom na to
kako se danas vecina internetskog prometa odvija sa mobilnih uredaja i na
veliki broj dostupnih aplikacija, teSko je predvidjeti gdje ¢e sve i u kakvom

okruzZenju korisnik Kkoristi proizvod.

Kontekstualno istraZivanje provodi se u svrhu dobivanja uvida o tome kako
korisnik koristi proizvod prilikom obavljanja svakodnevnih zadataka u stvarnom
svijetu. Pri tome osoba koja provodi istrazivanje mora biti s korisnikom te

promatrati njegove postupke i diskutirati o njima.

Ovaj pristup posebno je koristan kada se dizajnira sustav koji je dizajneru

relativno nov ili koji je namijenjen za rad u specificnom okruzeniju.

Prednost ove metode je njena niska cijena, realno okruzenje, za razliku od

testova upotrebljivosti koji se provode u kontroliranim uvjetima

Sortiranje karata

Sortiranje karata je metoda koja se Kkoristi pri dizajniranju i evaluaciji
informacijske arhitekture stranice. Provodi se tako da se korisnicima daju karte
sa ispisanim razliCitim temama koje moraju razvrstati u odredene kategorije.
Nakon sortiranja karata, vazno je s korisnicima diskutirati njihove odabire te
razumjeti zaSto su karte grupirane na odredeni nacin. Pri tome one mogu biti
obi¢ni komadi papira ili se moze koristiti neki od specijaliziranih softvera. Ova
metoda omogucéuje da se relevantne informacije na stranici posloze na

korisnicima razumljiv i logi¢an nacin.

Razlikuju se otvoreno sortiranje karata, gdje korisnici sami stvaraju kategorije i
dodjeljuju im nazive, te zatvoreno gdje korisnici dobivaju zadatak da razvrstaju

karte u unaprijed zadane kategorije.

Ovaj oblik istrazivanja moguce provoditi na razne nacine, s jednim korisnikom ili
grupom korisnika, s pravim kartama ili preko online softvera, te jednim ili vise

vrsitelja ispitivanja. Ako se istrazivanje provodi softverskim putem, moguénost
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diskutiranja o korisniékim odabirima se smanjuje, ali zato se $tedi vrijeme. Sto
je veci broj korisnika uklju€en u istraZivanje, vec¢a je i moguénost varijacije medu
odgovorima. Moze se takoder pojaviti i smjeStanje odredenih karata u viSe
kategorija, pogotovo ako postoji veci broj tema ili kategorija, Sto se takoder
mora uzeti u obzir. Zato je bitno odabrati kompromis izmedu kvalitete i

kvantitete.

Karte osim naziva tema trebaju imati i detaljnija objasnjenja o temama, koja ¢e
moci korisnicima pruZziti dovoljno informacija o tome gdje smjestiti odredenu

kartu.

Kreiranje mape web mjesta

Mapa mreznog mjesta spada u jednu od najstarijih metoda za poboljSanje
upotrebljivosti. Mape mreZznog mjesta uz glavnu navigaciju mogu pomodi pri

vizualizaciji informacijske hijerarhije web stranice.

Nakon $to je metodom sortiranja karata ili nekom drugom metodom dobivena
informacijsku arhitekturu stranice, moguce ju je i grafiCki prikazati pomocu tzv.
mape web mjesta (engl. Sitemap). Njezinim kreiranjem dobiva se bolji uvid u
hijerarhiju informacija na stranici, te ona predstavlja bazu za dizajniranje

navigacije.

Postoji vise naCina prikaza mape web mjesta kao Sto su kontura (engl. Outline)

koju je mogucée napraviti u MS Wordu, u obliku tablice ili kao XML mapa.

Mapu mreznog mjesta je dobro uvrstiti u samu stranicu.

2.2.2. Razvijanje zi¢éanih modela i prototipa

U ovoj fazi Zzivotnog ciklusa dizajneri uz pomo¢ prikuplienih podataka o
korisnicima, stvorenim personama i odabranoj trziSnoj strategiji razvijaju svoje
ideje pomocu izrade zicanih modela, prototipa i maketa koji ujedno sluze i kao

projektna dokumentacija.
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Ziéani model (engl. Wireframe) je stati¢ni prikaz web stranice koji se koristi za
vizualizaciju prostornog rasporeda (engl. Layout) pojedinih elemenata,
strukturiranje informacija na stranici i njihovog povezivanja sa grafiCkim
elementima. Da bi zi€ani modeli bili Sto jednostavniji i lak$i za izradu, najceSce
ne ukljuCuju stilsko oblikovanje, boje ili grafiku, ve¢ se izraduju u razli€itim
nijansama sive boje ili plave ako se radi o poveznicama, a slike se prikazuju
pomocu prekrizenih kvadrata. Moguce ih je izraditi u nizu grafiCkih programa
kao Sto su Adobe Photoshop, te nekim internetskim servisima, pa ¢ak i u
programima koji nisu namijenjeni za grafiku kao $to je MS Excell. To bitno
utjeCe na njihovu cijenu, koja je u pravilu zanemariva u odnosu na druge faze

izrade.

Zi¢ani modeli se veoma razlikuju po vrsti izrade i koligini detalja koje sadrze, pa

se dijele na:

¢ Nisko-vjerne (engl. Low-Fidelity) koje je lako izraditi, nisu toliko detaljni i
sadrZze manje informacija. Umjesto teksta se koristi alternativni tekstovi
kao lorem ipsum ili sl.

¢ Visoko-vjerne (engl. High-Fidelity) koje su generalno detaljnije i sadrze
informacije o svakom pojedinom elementu, kao S$to su dimenzije,

ponasanije ili akcije povezane sa interaktivnim elementima

Bez obzira na slozenost ZziCanog modela, on gotovo uvijek mora sadrzavati iste

elemente koji ukljucuju:

navigaciju

e logotip ili ime brenda/tvrtke

e razliCite odjeljke (zaglavlje, podnozje, glavni sadrzaj, povezani sadrzaj
itd.)

e polje za pretrazivanje

e dodatne usluge (login, registracija itd.)

Zigani modeli su najée$ée koriste na samom poé&etku procesa, a tek nakon
njihovog prihvaéanja od strane svih sudionika, ide se u izradu prototipa ili
maketa.
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Let's start

PROJECTS

Section description Section description Section description

pad

Copyright Sitem ap Legal Info

Call to action

Social networks

Basic contact (email, phone, mobile)

Slika 14. Primjer zicanog modela stranice izradene za potrebe eksperimentalnog dijela

Prototipiranje (engl. Prototyping) je stvaranje predloZaka (prototipa) proizvoda
koje omogucuje daljnje istrazivanje ideja, brzu i jeftinu izmjenu izgleda i/ili

funkcija, te poboljSavanje zavrdnog proizvoda prije njegove same izrade.

Prije se umjesto prototipiranja, u procesu izrade web stranica koristila pisana
dokumentacija, koja je Cesto bila preopSirna, vremenski i cjenovno zahtjevna za
izradu i teSko shvatljiva korisnicima. Prototipiranjem se potreba za pisanom

dokumentacijom eliminira, sam postupak je bitno brzi i jeftiniji.

Prednost ovakvog pristupa je dobivanje povratnih informacija od korisnika u
ranim fazama izrade, usteda financijskih sredstava i upoznavanje svih sudionika

sSa procesom

Prema Jakobu Nielsenu, najve¢a mogucnost poboljSanja korisniCkog iskustva je
prikupljanje povratnih informacija od svih sudionika upravo u ovoj fazi, a izrada
viSestrukih prototipa je jeftinija od pisanja koda i njegovog mijenjanja na kraju

projekta. Da bi se smanijilo vrijeme i troSak izrade prototipa, oni po svojoj
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funkcionalnosti i razliCitim znaCajkama ne mogu potpuno odgovarati potpunom
sustavu. To dovodi do kompromisa izmedu broja znacajki i funkcionalnosti
svake od tih pojedinih znac¢ajki, prema kojem se razlikuju horizontalni i vertikalni
prototip. Ako se uzme da apscisa oznacava broj razli€itih znac¢ajki u nekom

sustavu, a ordinata njihovu funkcionalnost dobiva se dijagram sa slike 15.

Different features

Scenario Horizontal prototype

M
] 5
N 5
\ =
S
Q
<
e\
Vertical
prototype Full system

Slika 15. Vizualizacija vertikalnog i horizontalnog prototipa

Horizontalni je onaj prototip koji ima zastupliene sve znaCajke konacnog
sustava, ali nema potpuno razvijene njegove funkcionalnosti, dok vertikalni
prototip prikazuje kompletnu funkcionalnost samo nekoliko znacajki potpunog
sustava. Postoji i treCa opcija, koja kombinira horizontalno i vertikalno

prototipiranje i naziva se T-prototip.

Kao i kod ZiCanih modela, prototipi se prema slicnosti s krajnjim proizvodom

dijele na:

e Nisko-vjerne (engl. Low-Fidelity) prototipe koji se temelje na grubim
skicama, naj¢eSce se izraduju na papiru kao crtezi ili otisnuti materijali i
ne omogucuju interakciju s korisnikom vec sluze za vizualizaciju razli€itih
dizajnerskih rjeSenja. Njihova prednost je brza i jeftina izrada i izmjena

postojeceg dizajna.
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e Visoko-vjerne (engl. High-Fidelity) prototipe koji su po izgledu, razini
detalja i funkcionalnosti veoma bliski krajnjem proizvodu te se kod nijih
moze raditi ispitivanje upotrebljivosti koje je primjenjivo na krajnji
proizvod. lIzraduju se pomocu racunala i omogucuju interakciju s
korisnikom pomocu misa, tipkovnice ili nekog drugog ulaznog uredaja.
Velika prednost racunalno izradenih prototipa je i mogucnost
implementacije ve¢ ranije izradenih komponenti za druge ili sliCne

projekte te mogucnost nadogradivanja postojeceg prototipa.

2.2.3. Validacija

Evaluacija i validacija proizvoda i meduproizvoda, u ovom slu€aju prototipa se
provodi s ciliem utvrdivanja da li je proizvod zadovoljio zadane kriterije. Nakon
zavrsenog ciklusa validacije, proizvod se vraca u prethodnu fazu gdje se
prototipi jo$ jednom doraduju sve dok ne zadovolje zadane kriterije u

potpunosti.

Testiranje upotrebljivosti je metoda evaluacije korisnickog iskustva, s ciljem
otkrivanja mogucih poteSkoc¢a u koristenju i pomoci pri njihovom otklanjanju u
daljnjim fazama zivotnog ciklusa razvoja. Temelji se na promatranju korisnika
koji pokusava napraviti odredene zadatke, od strane promatraca koji pri tome
pazljivo promatra i prati korisnikovo ponasanje na nacin da postavlja pitanja i

zapisuje korisnikove korake. Prednosti ove metode su:

e Uvid u to dali je korisnik u stanju napraviti odredeni zadatak

e Procjena vremena koje je potrebno da bi korisnik obavio odredeni
zadatak

e Procjena zadovoljstva korisnika sa proizvodom

e Testiranje se moze obaviti bilo gdje, neovisno o lokaciji korisnika

Oprema ukljuCuje kameru za praéenje kretnji korisnika, softver za snimanje
ekrana ili naprednije kamere koje prate kretnje oCiju tj. eyetracking. Odabir
opreme, korisnika i lokacije uvelike ovisi o financijama same tvrtke i zahtjevima

projekta.
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Heuristicka evaluacija je analiticka metoda koja se koristi kod ispitivanja greski
u dizajnu koje mogu utjecati na korisnicko iskustvo. Obi¢no se provodi od strane
educiranih stru€njaka, za razliku od testova koji zahtijevaju korisnike pa se zato

naziva i ekspertna evaluacija.

Prednosti heuristicke evaluacije su intuitivnost, mogucnost primjenjivanja u

ranoj fazi projekta i definirana skupina pravila za njezinu provedbu.
Jakob Nielsen navodi pravila heuristike:

e Vidljivost statusa sustava — sustav uvijek treba informirati korisnike o
tome Sto se dogada na prikladan nacCin u razumno vrijeme

e Poklapanje sustava sa stvarnim svijetom — sustav treba komunicirati
s korisnikom razumljivim jezikom, s rijeCima, frazama i konceptima
poznatim korisniku umjesto sustavno-orijentiranih termina. On treba
slijediti konvencije iz stvarnog svijeta, tako da se informacije prikazuju
u prirodnom i logicnom redoslijedu.

e KorisniCka kontrola i sloboda — korisnici Cesto krivo odabiru funkcije
sustava i zato im treba omogucit ,izlaz u nuzdi“ kako bi mogli oti¢i iz
nezeljenog stanja, a da pri tome ne moraju prolaziti kroz produzene
dijaloge. Uvijek je potrebno korisniku omoguciti ponistavanje ili
vracanje akcije.

e Konzistencija i standardi — korisnik se ne bi smio pitati da li drugacije
rijeci, situacije ili akcije znace istu stvar.

e Prevencija greSaka — paZljivo dizajniranje ne bi smjelo dovesti do
greSaka na sustavu. Vazno je eliminirati elemente koji su skloni
greSkama ili provjeriti postojanje gresaka, te prezentirati informacije o
postojanju mogucih greSaka korisniku prije akcije.

e Prepoznavanje umijesto prisjeCanja — minimiziranje korisnikovog
mentalnog napora ¢inecCi objekte, akcije i opcije vidljivima. Korisnik
ne bi trebao pamtiti informacije s jednog dijela dijaloga do drugog.
Instrukcije o upravljanju sustavom koje su pruzene korisniku trebaju

biti jasno uodljive i lako dostupne kada god ih korisnik zatreba.
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e Estetika i minimalistiCki dizajn — dijalozi ne bi trebali sadrzavati
informacije koje su nevazne ili rijetko potrebne. Svaka suviSna
informacija u dijalogu zauzima mjesto potencijalno relevantnim
informacijama i umanjuje njihovu vidljivost.

e Pomoc¢ korisnicima prilikom prepoznavanja, dijagnosticiranja i
oporavka od greSaka - poruke od greSkama bi trebale biti artikulirane
na jeziku razumljivom korisniku, a ne pomoc¢u kodova i trebale bi
predloziti konstruktivno rieSenje.

e Pomocna dokumentacija - iako je bolje da se sustav moze koristiti
bez dokumentacije, ponekad je potrebno pruziti pomoénu
dokumentaciju. Svaka takva informacija bi trebala biti jednostavna za
pretrazivanje, fokusirana na korisnikov zadatak te ponuditi popis

konkretnih koraka koje treba izvrsiti, a da pri tome bude Sto kraca.

2.2.4. Mjerenje rezultata

Nakon Sto je web stranica prosla fazu validacije od strane korisnika, ona se
pusta u promet tijekom Cega je potrebno mjeriti kljuéne parametre, prema
kojima se odreduju daljnji koraci ka poboljSanju marketinskog pristupa, a ujedno
I korisniCkog iskustva. Oni naravno ovise o vrsti stranice, njenoj veliCini i
primijenjenom poslovnom modelu. Mjerenje, prikupljanje i analiza podataka o
posjecivanju web stranice se provode pomoc¢u web analitike. Ona prikuplja
podataka kao Sto su koli€ina posjeta, ukupno i prosje¢no vrijeme trajanja
pojedinacnog posjeta, lokacija, informacije o nacinu pristupanja tj. o uredajima

preko kojih korisnici pristupaju stranici, koristenim web pretraziva¢ima itd.

Web analitika je kvantitativni postupak koji skupljanjem podataka i njihovim
organiziranjem u vece jedinice daje uvid o tome kako korisnici koriste stranicu.
Ona predstavlja moc¢an alat pomocu kojeg je moguce prilagodavati marketinski
pristup i poboljSavati korisniCkog iskustvo. Najpopularniji alat za web analitiku je

Google Analytics, koji je besplatan za koristenje i postoji od 2006. godine.
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Osnovna podjela web analitike je na tzv. off-site analitiku koja se provodi izvan

web mjesta i on-site analitike koja se provodi na web mjestu. Off-site analitika

se koristi pri odredivanju kljucnih pokazatelja uspjeha.

On-site analitika se moze provoditi na dva nacina:

Analiza datoteke dnevnika — (engl. Log file analysis) koja pomocu
specijaliziranog softvera obraduje ve¢ postojeCe podatke o koristenju
web stranice pohranjene u dnevnika servera. Prednosti ove metode su
Sto se nalazi na serverskoj strani i ne koristi JavaScript kao metodu
oznacCavanja stranica, pa je moguce prikupiti podatke o korisnicima koji
imaju iskljuCen JavaScript u svojim web pretrazivacima.

Oznacavanje stranica (engl. Page tagging) koristi tzv. kolacice (engl.
Cookies) - dijelove koda koji se pohranjuju na korisnikovom pretrazivacu
i pamte informacije o posjetima, koji kasnije mogu prilagodavati stranicu
pojedinaChom korisniku tako $Sto pamte postavke koje Kkorisnik

eventualno moze postaviti

Web analitikom moguce je mjeriti neke od parametara kao sto su:

Broj posjeta(engl. Visit) - serija zahtjeva za razliitim web stranicama
unutar web mjesta od strane istog korisnika u nekom vremenskom okviru
Cije je trajanje moguce odrediti pomocu softvera za analitiku

Broj klikova(engl. Click) — broj pojedinacnih klikova na neku poveznicu
unutar trajanja jednog posjeta

Put klikanja (engl. Click path) — kronolo$ki slijed pregleda pojedinacnih
web stranica unutar odredenog web mjesta

Omjer izmedu broja klikova i oglasa (engl. Click trough rate, CTR) -
broj koji nam govori o tome koliko je ukupno posijetitelja kliknulo na oglas
u odnosu na ukupni broj posjetitelja.

Stopu konverzije (engl. Conversion rate) - postotak posjetitelja koji na
stranici rade odredenu akciju kao Sto je skidanje sadrzaja, kupovina
artikala i sl.
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e Stopu izlaska (engl. Exit rate) - postotak posjetitelja koji napustaju
odredenu web stranicu unutar web mjesta, a izraCunava se pojedinacno
za svaku web stranicu

e Stopu odskakanja (engl. Bounce rate) - postotak posjetitelja koji
neposredno nakon ulaska na stranicu izadu iz nje, umjesto da nastave
pretraZzivati. Niska stopa odskakanja govori o tome kako je sadrzaj
stranice zanimljiv posjetiteljima, dok visoka stopa odskakanja govori o
tome kako stranica ima IoS ili neprilagoden sadrzaj, osim ako se radi o
stranicama kao Sto su rjeCnici za Cije je pregledavanje potrebna mala
kolicina vremena ili klikova i sl. stranice. Visokoj stopi odskakanja
takoder pridonose tzv. clickbaitovi, naslovi ¢&lanka ili poveznice

formulirane na nacin da brzo i efikasno privuku paznju korisnika.

A/B testiranje

A/B testiranje je testiranje s dvije ponudene varijante. Ono se vrsi tako da se
korisnicima istovremeno ponude dvije varijante neke web stranice i na temelju
parametara poput stope odskakanja, stope konverzije, prodaja i sl. se odlucCuje
u korist jedne od ponudenih varijanti. A/B testom mogu se testirati elementi kao

Sto su:

e Veli€ina, boja, pozicija i tekst na gumbima (pozivima na akciju)
¢ Naslovi ili opisi proizvoda

e Duljina formi i tipovi polja

e Raspored stranice

e Slike

e Koli¢ina teksta na stranicama

Za A/B testiranje koriste se alati kao $to su Google Website Optimizer ili Visual

Website Optimizer.
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

3.1 Proces izrade web stranice

Cilj eksperimentalnog dijela rada bio je izraditi web stranicu primjenom metoda
koje se koriste u dizajnu korisni¢kog iskustva. Izradena je web stranica fiktivne
digitalne agencije ,CreaDrive“. Kroz viSe primjera objasnjena su koristena

nacela upotrebljivosti i estetike, metodologija rada i postupci.

Stranica je izradena ruc¢nim unosom koda u uredivaC teksta notepad++.
Koristene su tehnologije HTML5, CSS3 i JavaScript (jQuery). Svi graficki

materijali ukljuCujudi logotipe i slike su izradeni iskljucivo za potrebe rada.

[ Eferinova stranica\cssimaincss - Notepad++ [Administrator] =@ x®

Macr

Macro  Run Plugins  Window
le=|@EI=

Eogha=®® PREEavEay
oh [ mainsss

Language  Settings
[a]] | # %
B R =] AE!

103 Cl#logos i
110 background:url (. . /ing/logo-creadrive-hover.png”) no-repeat center;
111 background-size : 100%;

118 background-inage turl{". . /ing/projects. jpg") :

120 2-13 99;

121 background-color :#EfT:
122 wdbh: 75%;

123 neight: 25w

Cascade Style Sheets File length: 20793 _lines : 807 Ln:1 Col:1 Sel:0]0 Dos\Windows UTF-3-B0M s

Slika 16. Suéelje notepad++

Prva je na red doSla izrada zi¢anih modela. Svi modeli su izradeni za pocCetak
na papiru, nakon ¢ega je slijedila izrada u Adobe Photoshopu. Sljedeéa faza
bila je pretvaranje zZi¢anih modela u prototipe pomoéu HTML-a i CSS-a. Kada je
prvi prototip bio gotov, na red je do$ao test upotrebljivosti. Njime su zamijecene
greSke kao $to su premala veli€ina logotipa i loSe napravljeno podnoZzje. GreSke
su odmah uklonjene i napravljen je drugi test upotrebljivosti kod kojeg viSe nisu
uoCene nikakve greske, te je stranica bila gotova. Kako se radi o maloj stranici,
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test upotrebljivosti trajao je 10 min i korisniku je bilo zadano da se pokusa
prijaviti za posao, da promijeni jezik iz engleskog u hrvatski te da pronade
adresu tvrtke. Uz to, korisnik je upitan o sveukupnom dojmu stranice, na Sto su
komentari bili pozitivni. Sve zadatke korisnik je obavio u minimalnom roku i uz
najvise 2 klika, Sto zadovoljava kriterije upotrebljivosti kao Sto je laki pronalazak

Zeljenih informacija.

LOGO ‘ \ Projects Careers About Contact | \ HR

= Sli OW o

Let's start

PROJECTS

Section description Section description Section description

Call to action

Social networks

B asic contact (email, phone, mobile}

Copyright Sitem ap Leqgal Info

Slika 17. Nakon $to je izradeno viSe nisko-vjernih prototipa i zi€anih modela na papiru,

izraden je joS jedan model home stranice u Adobe Photoshopu
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D C(eoD”\/e Projects Careers About Contact

We are CreaDrive. A digital agenc

UX/UI design Web Development Web Maintenance
No website today would be Our main objective is to Maintenance and further
complete without good ux/ui. develop usable web development is crucial part of
Designing for users is our top applications and interfaces by any development process. By
priority, which we acomplish using technologies such as continuos upgrading, feature
trough extensive prototyping, HTMLS, CSS3, JavaScript and modifications and
usability tests and even more. Ruby. improvement, you also

improve your bussiness.

Slika 18. Stranica indeks.html

39



Ij CreQ D(ive Projects Careers About Contact HR

PROJECTS

Here are some of our most valued projects in last three years. If you like our work, and want to have your website or a brand designed by
us, please make sure that you contact us.

CASE STUDY

o

CASE STUDY

CASE STUDY

CASE STUDY

CASE STUDY

CASE STUDY

O®®eE

Slika 19.. Stranica projects.html
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D C reqg D(|Ve Projects Careers About Contact

CAREERS

You are creative individual, always looking out for a new challenges and experiences?

Coding is your passion, and even more important, you're good at it? Don't wait, apply for a job at CreaDrive. Students are also welcome.
You can expect great working athmosphere, team of young people, flexible working hours, constant education and ocasional team building
(3 times a year).

We expect you to be able to work in a team, to respect the deadlines and willingness to contribute to our community. Of course, your
previous experience will be taken in an account, but we don't expecty from you to know it all.

Currently we're looking for a Junior Ruby on Rails developer and Mobile developer.
Requirements:

* High level of English proficiency

* Excellent knowledge of Android/iOs API or Rails framework

* Your portfolio

* Your CV

If you think that you meet requirements, please apply here:

Your Full Name*:

Message:

Upload your CV:
Odaberi datoteku | Nije odabrana niti jedna datoteka

areRk

Enter the code above here:

Click here

®®e o

2016 CreaDrive

Slika 20. Stranica careers.html
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D C(eOD(ive Projects Careers About Contact HR

ABOUT

We are bunch of young people who like to do creative stuff. Our team consist of 5 people so far, but we're constantly looking for new
members. We have over 3 years of experience and more than 30 projects behind us..

© 2016 CreaDrive

Slika 21. Stranica about.html

42



D CreaDrive Projects Careers About Contact HR

CreaDrive d.o.o. Email: creadrive@gmail.com Facebook:CreaDrive
Slavonska avenija 4 Phone: 0199999999 Twitter: #creadrivezg
10 000 Zagreb, Croatia Mobile: 0998240218 Instagram: creadrivezg
Karta  Satelit = ®
< & CreaDrive d.o.o. Nacionaina i ,,
Z  Slavonska avenija 4, Zagreb, Croatia sveuiliéna knjiznica
DIk 1
€ slavonska avenija Slavonska avenijé
Zagrebatka avenija Zagrebatka avenija @ 'Zagvebar.ka avenija — Slavonska avenijs =

Hrvatska radiotelevizija

OJORCOXOXC,

© 2016 CreaDrive

Slika 22. Stranica contact.html

Slika 23. Sklad boja i oblika

KoriStenje estetskih naCela kao $to su ponavljanje oblika i boja stvara osjeca;j

harmonije i jedinstva, §to pomaze ucvrstiti sveukupni dojam stranice (gestalt).

Navigacija je jedan od najvaznijih dijelova web stranice i postoje strogo
definirana pravila koja nalazu da se ona uvijek mora nalaziti na vrhu stranice,

da se s lijeve strane mora nalaziti logotip ili ime brenda a s desne strane
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dodatne usluge. U ovome slucCaju, navigacija je smjeStena u samom vrhu
stranice unutar omotaca Sirine 1200 px, a mogucnost promjene jezika se nalazi
s desne strane, Sto jasno govori da se ne radi od dijelu glavnog sadrzaja.
Navigacija je vizualno izdvojena iz okoline pomocu crne boje, Sto stvara
dovoljan kontrast. Trenutna stranica oznaCena je odabranom bojom brenda
,CreaDrive“. Smanjivanjem rezolucije stranice ispod 1200 px, glavna navigacija
prelazi u mobilni meni, tako da olakS$a koridtenje korisnicima uredaja manjih

rezolucija.

D CreaDrive

Slika 24. Navigacija web stranice

We are bunch of young people who like to do creative stuff. Our team consist of 5 people so far, but we're constantly looking for new
members. We have over 3 years of experience and more than 30 projects behind us..

Slika 25. Fotografije "CreaDrive" tima
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Koristenje fotografija stvarnih osoba na ovakav nacin pri izradi komercijalnih
stranica stvara empatiju u korisnicima, jer mogu vidjeti tko su ljudi koji stoje iza

proizvoda ili usluga koje su ponudene korisniku.

Informacijska arhitektura ove stranice prilicno je jednostavna, no ipak postojala
je potreba razvrstati linkove unutar navigacije te linkove drustvenih mreza

unutar podnozja.

OJONCROXC,

© 2016 CreaDrive

Slika 17. Podnozje web stranice

Ovdje je vidljivo podnozje ,CreaDrive“ stranice, logotipi drustvenih mreza su
poredani na nacin da stvaraju ritam, pa su vizualno ugodni, a prelaskom misSa
preko njih oni mijenjaju boju i oblik kursora, $to korisniku daje informaciju da li je

na nesto moguce kliknuti.

PodnoZje stranice uvijek treba sadrzavati kontaktne informacije, a ponekad
moze sluziti kao i jedini izvor kontaktnih informacija na stranici (ako za to ne

postoji namijenjena stranica).

45



ZAKLJUCAK

Dizajn korisniCkog iskustva je podrucCje koje sve viSe dobiva na vaznosti u
danasSnjem svijetu web dizajna i dizajna opcenito. Za razliku od prije kada je
glavnu rije€ imao ostvareni profit od prodaje proizvoda, te kada su pri
dizajniranju proizvoda bila vaznija marketinska istrazivanja, danas je u centru
proizvodnog procesa €ovjek. S ciljem zadovoljavanja ljudskih potreba u procesu
dizajniranja dizajneri se koriste razli€itim metodama, koje u konacnici ne samo
da rezultiraju zadovoljnijim korisnicima nego i vec¢im trziSnim uspjehom. Ovaj
,novi“ pristup dizajnu, osim prilagodbe novoj radnoj metodologiji zahtjeva i nova
radna mjesta i nove titule, pa se danas titule kao UX/UI designer, interaction
designer i druge javljaju u nizu digitalnih agencija, dizajnerskih agencija i drugih

tvrtki Ciji se posao temelji na dizajnu usmjerenom korisnicima.

Danas je nemoguée garantirati uspjeSnost nekog proizvoda bez barem
djelomi¢ne implementacije procesa definiranih u dizajhu usmjerenom
korisnicima. Testiranja na korisnicima igraju najvazniju ulogu u tome kako c¢e
odredeni proizvod biti prihva¢en od strane korisnika i kakav ¢Ce biti njegov trzisni
uspjeh. Unato¢ tome, joS uvijek mnoge tvrtke nisu osvijeStene o vaznosti

korisniCkog iskustva i o prednostima koje ono moZe unijeti u njihovo poslovanje,

Trendovi unutar web dizajna se mijenjaju paralelno sa napretkom tehnologije i
teSko je predvidjeti u kojem ¢e smijeru razvoj dizajna korisni¢kog iskustva
napredovati, ali jedno je sigurno, ono ¢e definitivno postati dominantan princip i

misao s kojom se dizajneri vode u kreiranju svojih proizvoda i usluga.
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