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Sazetak

Svrha ovog zavrsnog rada jest prikazati postupak oblikovanja prototipa aplikacije za
dijeljenje stvari medu studentima koji borave u studentskom domu. Naime, dijeljenje
stvari sastavni je dio domskog zivota koji se trenutno odvija pomocu drustvenih mreza,
a ovom inovativnom, no ipak fiktivnom aplikacijom, dijeljenje u domovima se nastoji
uciniti jos lakSim i pozeljnijim. Osnovna funkcionalnost temelji se na povezivanju
korisnika kojima je potreban neki predmet i onih koji njime raspolazu, a voljni su ga
podijeliti. U kontekstu razvoja mobilnih aplikacija termin prototip oznacava interaktivni
model koji vierodostojno simulira buduéi proizvod, a koji pruza temelj za njegov daljnji
programerski razvoj. Prototip mobilne aplikacije rezultat je postupaka dizajna
korisniCkog iskustva (eng. user experience design) te dizajna korisniCkog sucelja (eng.
user interface design). Teorijski dio ovog rada pojasnjava navedene pojmove i razliku
medu njima te daje sazeti pregled vizualnih smjernica u grafickom oblikovanju
aplikacije. Za razvoj kvalitetnog rjeSenja, nuzno je dobro poznavanije ciljane publike i
njihovih potreba stoga prakti¢ni dio rada zapocinje analizom konkurencije i ciljane
publike. Definiranjem i evaluacijom funkcionalnosti oblikuje se hodogram aplikacije, iz

Cega se naposlijetku kreiraju interaktivni zi€ani modeli razli€itih razina vjernosti.

Kljuéne rijeéi: sucelje, iskustvo, mobilna aplikacija, posudivanje, studentski dom
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1. UVOD

Suzivot u studentskom domu poseban je oblik drustvene zajednice zbog jednakih i
specifiCnih zivotnih i ekonomskih okolnosti studentske populacije. Upravo iz tog razloga
socijalna povezanost i medusobna solidarnost ve¢e su nego u drugim oblicima
drustvenih zajednica, a jedan od aspekata u kojem to dolazi do izrazaja jest
medusobno dijeljenje medu studentima. PolaziSna ideja ovog zavrSnog rada jest
kreirati prototip platforme u obliku mobilne aplikacije namijenjenu posudivanju odnosno
dijeljenju stvari i namirnica u studentskoj zajednici. lako se danas to ve¢ ostvaruje u
grupama na drustvenim mrezama, to je znatno otezano zbog velikog broja funkcija i
sudionika koje ista grupa okuplja. Uloga takve aplikacije bila bi dvojaka jer bi, uz
mogucnost jednostavnijeg posudivanja, istovremeno sluzila i povezivanju i zblizavanju

studenata.

S ekonomskog aspekta, poslovni model u kojem su korisnici istovremeno i potrosaci i
pruzatelji usluge naziva se ekonomija dijeljenja. Razvojem tehnologije i dostupnosti iste
u obliku pametnih telefona, ovaj tip ekonomije dozivio je nagli procvat pa danas
svjedoc€imo aplikacijama za dijeljenje prijevoza, za usluge dostave hrane, iznajmljivanje
vlastitog smjestaja i sl. Poslovni modeli temeljeni na ekonomiji dijeljenja razlikuju se
prema tome tko je vlasnik dobara, no svim modelima je zajedni¢ko da je poduzece ono
koje uspostavlja i odrzava platformu te pritom definira pravila za sve korisnike
stvarajuci sigurno okruzenije. lako je tehnologija vazan faktor za razvoj kolaborativne
potro$nje, ona ne bi bila moguéa bez spremnosti potroSaca za koristenje takvog
koncepta, a €injenica je da su mlade generacije, kojima pripadaju i studenti, spremnije
prihvatiti takve oblike poslovanja. lako se koncept aplikacije najlakSe objasnjava
ekonomijom dijeljenja i sli¢nim primjerima, aplikacija €iji razvoj prati ovaj zavrsni rad

zamisljena je kao neprofitabilna i dobrovoljna za sve korisnike domskog smjestaja [1].

Cilj ovog rada jest kreirati prototip aplikacije koji bi vierodostojno prikazao korisni¢ko
iskustvo s kojim bi se korisnik susreo pri koriStenju ove aplikacije. Oblikovanje prototipa
tek je jedna od faza u procesu kreiranja digitalnih rjeSenja, no predstavlja zavrSnu fazu

u radu dizajnera korisnic¢kog iskustva i sucelja (UI/UX dizajnera).



2. TEORIJSKI DIO
2.1. Dizajn korisni¢kog sucelja (eng. Ul design)

Korisni€¢ko sucelje najSire se definira kao prostor u kojem se odvija interakcija izmedu
Covjeka i neke tehnolo$ke naprave [2]. Uloga korisni¢kog sucelja jest omoguditi
korisniku odnosno ¢ovjeku jednostavno obavljanje zadatka na uredaju, poput
pretrazivanja interneta ili pisanja dokumenta. U prenesenom znacenju, o korisni¢kim
sucCeljima moguce je govoriti kao o prevoditeljima. Korisnik se prevoditeljem mora
posluziti kako bi zadao naredbu raunalu na njemu nepoznatom jeziku. 1z tog je
razloga vazno da takav prevoditelj bude u najvecoj mjeri dostupan i oblikovan prema

zahtjevima korisnika.

lako postoji nekoliko vrsta korisnickih sucelja, u danasnje doba pod pojmom
korisniCkog sucelja ponajvise se podrazumijeva grafi¢ko korisni¢ko sucelje (eng.
graphic user interface). Njime je omoguéena komunikacija i interakcija Covjeka s
racunalom, odnosno s razli€itim digitalnim proizvodima poput desktop aplikacije, web
stranice ili mobilne aplikacije. GrafiCko sucelje sastoji se od slika, gumbova, ikone,
teksta i svih ostalih vizualnih elemenata s kojima korisnik moze biti u interakciji. U
kontekstu dizajna, korisni¢ko sucelje spona je izmedu dizajna interakcija, dizajna

korisniCkog iskustva te informacijske arhitekture [3] .

Kratki povijesni presjek razvoja korisnickih su€elja moze se zapoceti joS s izumom
pisace masine 1868. godine. Time je usvojen prijenos informacija odnosno zadavanje
zadataka stroju putem mehanickih tipki. U¢inkovitost takvog koncepta potvrduje

Cinjenica da ra¢unalima danas upravljamo na gotovo identi¢an nacin.

S razvojem softverske podrske korisni¢ko sucelje evoluiralo je od jednostavnog
naredbenog retka u obliku jednolinijskog zaslona pa sve do pojave prvog grafickog
korisni¢kog sucelja. Xeroxov Star prikazan na slici 1. bilo je prvo osobno racunalo s
grafi¢kim su€eljem sazdanog od prozora, ikona i izbornika. Koncept je to koji su za
operativne sustave svojih raCunala brzo preuzeli i Microsoft i Apple. GrafiCko korisni¢ko
sucCelje omogucilo je prikaz razli¢itih podataka ovisno o programu koji se izvrSava, a

time je stvorena i nova dizajnerska disciplina [4].



XEROX 8010 Star Information System

Star prosides inleprated awariety of e sives

Slika 1. Grafi¢ko korisni¢ko sucelje Xerox Star raunala
(izvor: https://www.researchgate.net/figure/The-first-Graphical-User-Interface-on-the-
XeroxStar-8010-employs-many-metaphors_fig2_255588286)

Zadnijih desetak godina, s uzletom mobilnih uredaja, dizajn korisni¢kih sucelja postaje
izuzetno vazan segment pri oblikovanju mobilnih aplikacija i responzivnih web stranica.
U 2021. godini, ¢ak 56% podatkovnog prometa odvijao se na mobilnim uredajima.

Trend je uzlazan stoga ¢e njihova vaznost u buducnosti biti jos veca [5].

Nekoliko je osnovnih karakteristika koje korisni¢ko sucelje mora zadovoljiti kako bi
korisniCko iskustvo bilo zadovoljavajuce. Tesko je definirati jednostavnost kao
karakteristiku korisni¢kih sucelja, no cilj svakog dizajnera mora biti kreirati sucelje koje
Ce biti neprimjetno korisniku. Dobro korisni¢ko iskustvo postiZze se intuitivnom i fluidnom

interakcijom.

Dizajn korisni¢kih sucelja uvelike se oslanja na koristenje veé postojecih uzoraka. Rije¢
je o definiranim obrascima kojima se odredeni problem rieSava na najjednostavniji
nacin. Primjerice, ukoliko je korisnik izloZzen velikoj koli¢ini informacija i moguénosti,
utoliko se u njemu javlja osjecaj izgubljenosti stoga je vrlo vazno rijesiti problem
navigacije unutar digitalnog proizvoda. Mobilnu aplikaciju pozeljno je oblikovati kao tzv.
tab navigaciju pri dnu zaslona ili kao tzv. hamburger izbornik. Dakle, rije€ je o
postojec¢im obrascima koje Ce dizajner iskoristiti i oblikovati prema potrebama
dizajnerskog projekta, ali i dizajnerskom okruzenju u kojem radi (prema vizualnim

smjernicama za dizajn sucelja).



Jo$ jedan primjer uzorka jest vidljivost tijeka akcije. Korisnik mora biti upoznat koliko
jo§ vremena mora odvaijiti za rjeSavanje nekog problema, a dizajner taj problem moze

ukljuciti vizualnim elementom koji prikazuje napredak (eng. progress bar).

Nadalje, vrlo vazan aspekt korisniCkog sucelja je ucinkovitost. Dizajn mora omoguciti
korisniku da zadatak ostvari u najmanjem moguc¢em vremenu, odnosno da zadatak

ostvaruje uz najmanji unos podataka.

2.2. Dizajn korisni¢kog iskustva (eng. UX design)

Korisni¢ko iskustvo odnosi se na kvalitetu interakcije korisnika s korisni¢kim suceljem
stoga su u njegovom fokusu korisnik i ono §to on zeli ostvariti uporabom nekog
digitalnog rjeSenja. Dizajn korisniCkog iskustva jest postupak kojim se stvaraju
relevantna i kvalitetna iskustva, a objedinjuje cjeloviti postupak oblikovanja proizvoda,

od funkcija i upotrebljivosti do dizajna i brandinga [6].

Cilj u dizajnu korisni¢kih iskustava nije stvoriti opipljiv proizvod ve¢ pronaci nacin kako
ga uciniti korisnijim, jednostavnijim i intuitivnijim za korisnika. Predmet rada UX
dizajnera nije novina jer je uvijek postojala potreba da se pri kreiranju novih proizvoda i
aparata vodi raCuna o nacinu na koji ¢e ih korisnik koristiti. Ipak, danas je s obzirom na
puno vecéu zastupljenost interaktivnih rieSenja, dizajn korisniCkog iskustva (interakcija)
formiran kao zasebna dizajnerska disciplina. ,,Odlike dobrog dizajnera su analiti¢ki
pristup, objektivnost i empatija jer ¢e dobar dizajner neprestano preispitivati svoja

rieSenja te pretpostavke potvrditi kvalitativnim i kvantitativnim metodama.“ [7]

Nick Babich s Adobeovog XD portala navodi kako se UX dizajneri zapravo ne bave
dizajnom korisni¢kog iskustva jer je iskustvo subjektivan dozivljaj korisnika te se ono,
kao takvo ne moze dizajnirati. Ipak, moguce je dizajnirati uvjete koji ¢e kod korisnika
stvoriti pozitivne reakcije. UX dizajneri su, dakle, oni koji dizajniraju za korisni¢ko

iskustvo [8].

Dizajn korisni¢kog iskustva i korisni¢kog sucelja ¢esto se pogresno tumace kao
sinonimi. Oblikovanje iskustva blize je analizama i tehniCkim procesima, dok je dizajn
sucelja blizi grafickom dizajnu. Oba je nuzno zadovoljiti za kreiranje kvalitetnog
proizvoda [9]. Formule za kreiranje dobrog korisni¢kog iskustva nema jer ono ovisi o
specificnom problemu koji se rjeSava, no kvalitetno iskustvo moze se opisati u 6
karakteristika: korisno (razumljivo korisniku), upotrebljivo (zadovoljava svoje funkcije),
privlaéno (pobuduje pozitivne emocije), intuitivno, pristupa¢no (prilagodljivo razli€itim

fiziCkim potrebama korisnika) i vijerodostojno [10].



2.3. Vizualni standardi i smjernice

Pri oblikovanju aplikacija za odredenu platformu vazno je poznavati sve zahtjeve i
ograni¢enja koje je postavio njezin proizvodac. Svaki proizvoda¢ postavlja standarde
izgleda korisni¢kog sucelja i nacina interakcija. Na taj se nacin nastoji postici
uniformnost dizajna u operativnom sustavu, neovisno o tome tko je autor mobilnih
aplikacija. Smjernice koje postavlja proizvodac azuriraju se i prilagodavaju novim

zahtjevima trzista i karakteristikama mobilnih uredaja [11].

Najpoznatije smjernice za dizajn korisni¢kih iskustava i su€elja su Appleov Human
Interface Guidelines namijenjen, medu ostalim, i za iOS operativni sustav na iPhone
uredajima te Googleov Material Design koji se primjenjuje u rieSenjima namijenjenim

Android uredajima.

Aplikaciju je pozeljno realizirati prateci vizualne smjernice operativnog sustava, a tek
onda na funkcionalni prototip primijeniti branding. Kontrola kvalitete puno je rigoroznija
pri objavljivanju aplikacija u Appleovom ekosustavu stoga su aplikacije dizajnirane za

iOS sustav ¢eSce uskladene s Appleovim smjernicama za dizajn.

S obzirom na to da je cilj ovog zavrSnog rada stvoriti tek funkcionalni prototip, odabir
platforme manje je vazan i isklju€ivo je rezultat autorovih preferencija. U pravilu, odabir
tehnologije ovisi o funkcionalnostima aplikacije, ali i navikama ciljane publike. Potrebno

je pruziti rijeSenje koje e biti $to dostupnije vecini potencijalnih korisnika.

2.3.1. Human Interface Guidelines

Human Interface Guidelines skup je dokumenata kojim se opisuju smjernice i pozeljne
prakse prilikom dizajniranja aplikacija u Appleovom ekosustavu. Na taj nac¢in Apple
nastoji potpuno utjecati na iskustvo korisnika pri uporabi njihovih uredaja, ¢ak kada to
nije u njihovoj nadleznosti. HIG se, navodeci poZeljne obrasce, prvenstveno fokusira na
korisniCko iskustvo dok s aspekta dizajna tek predlaze kompozicijske elemente i

strukturu aplikacije tako pruzajuci vecu slobodu dizajneru.

Pet je osnovnih nacela HIG-a: vizualna ujednacenost, povratna informacija, vizualne
metafore, direktna manipulacija i korisnikova kontrola. Vizualna ujednacenost
podrazumijeva dosljednost dizajna i funkcionalnosti $to omogucuje lakSe snalazenje
korisnika i jednostavniju uporabu aplikacije. U tome trebaju pomo¢i i povratne
informacije u obliku vizualnih ili zvuénih elemenata koje ¢e korisnika informirati o

statusu neke radnje. Pozeljno je da se u dizajnu vizualnih elemenata koriste vizualne



metafore. Primjerice, ikona za kupovinu bit ¢e dizajnirana prema motivu kolica za
kupovinu. Direktna manipulacija imitiranje je pokreta iz stvarnog zivota pri obavljanju
virtualnih radnji. Appleov HIG u srediSte postavlja korisnika $to znaci da korisnik mora

intuitivno i s lako¢om, bez prethodnih znanja, upravljati operativnim sustavom [12].
Nekoliko je osnovnih preporuka koje Apple navodi u Human Interface Guidelines:

- dizajn aplikacije treba prilagoditi obliku zaslona, pritom ne sakrivajucCi tzv. notch

koiji je prisutan na uredajima novijih generacija
- pozeljno je dizajnirati u tockama kao mjernim jedinicama

- sadrzaj aplikacije potrebno je pozicionirati unutar tzv. sigurnog prostora s

marginama od 16 to¢aka (slika 2.)

- pozeljno je koristiti tipografiju operativnog sustava: pismo San Francisco u

nekim od njegovih rezova ovisno o hijerarhiji naslova

- dodirna zona mora iznositi 44 x 44 tocaka

(posebno u slu¢aju kada je gumb manijih dimenzija)

- navigacijska traka na dnu ekrana realizirana pomocu ikona poZzeljnija je od tzv.
hamburger izbornika, a aktivni elementi moraju biti vizualno naglaseniji (uz

pozeljan opis ikona)

- korisni¢ko sucelje pozeljno je realizirati i za tamni nacin rada iOS sustava

—1— Safe area

Margin

Slika 2. Siguran prostor prema HIG-u definira podruéje koje
nece biti zaklonjeno komponentama operativnog sustava iOS
(izvor: https://developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/foundations/layout)



2.4. lkonografija

U kontekstu dizajna korisni¢kog sucelja ikone su vizualna predodzba odredenih
funkcionalnosti, akcija ili stanja s kojima se korisnik moze susreti prilikom koristenja
aplikacije. Ikone se opcenito mogu definirati kao slike visoke simboli¢ke vrijednosti, a
njihova najvaznija karakteristika jest moguénost zamjene teksta. Cesto se opisuju tzv.
KISS principom §to je akronim od engleske fraze ,keep it simple stupid‘ prema kojoj je
jednostavnost najvazniji cilj dizajna usmjerenog prema ljudima. [13] Tri osnove
znacCajke koje ikona mora zadovoljiti su prepoznatljivost, forma i vizualna ujedna¢enost
[14].

S obzirom na Cinjenicu da ljudi brze i jednostavnije percipiraju sliku nego tekst,
ikonama se pospjeSuje komunikacija i interakcija korisnika s racunalom. Iz tog je
razloga u ikoni neophodno kvalitetno kodirati informaciju koja se zeli prenijeti korisniku.
U protivnom ¢€e ikona samo pridonijeti vizualnom Sumu i narusiti kvalitetu korisni¢kog
sucCelja. Prema kodiranju informacije, ikone se dijele na one oblikovane na temelju
sli¢nosti (eng. resemblance icons), na temelju reference (eng. reference icons) te

proizvoljno oblikovane ikone (eng. arbitrary icons). [15]

Ikone na temelju sli¢nosti prenose informaciju na nacin da gledatelja podsjeéaju na
fizicki predmet koji se koristi za sli¢ne radnje u stvarnosti. Primjerice, koriStenje motiva
povecala u ikoni za akciju u pretrazivanja ili koverte u aplikaciji za slanje e-mailova.
Kod oblikovanja takvih ikona vazno je zadrzati prepoznatljivost unato€ vizualnom

reduciranju polaznog motiva i malim dimenzijama.

Ikone na temelju reference koriste se za virtualne radnje koje je tesko figurativno
prikazati. 1z tog se razloga kao motivi odabiru objekti koji analogijom predstavljaju
akciju koju ikona prikazuje. Digitalna akciju slanja sadrzaja tesko je figurativno predocgiti
stoga se takva akcija Cesto predo¢ava motivom papirnatog aviona (oznaava slanje i

kretanje bez asocijacije na putovanje). lkone na temelju reference nazivaju se i indeksi.

Za razumijevanje proizvoljno oblikovanih ikona odnosno simbola korisnik najprije mora
nauciti njihovo znacenje stoga se njihova uporaba u pravilu izbjegava u jednostavnijim
rieSenjima u kojima im je korisnik manje izlozen. Medu najraSirenijim primjerom ove
kategorije je ikona diskete kao oznaka za radnju spremanja. lako je ikona nastala na
temelju aktualne reference na disketu, zastarjelost i rijetkost tog medija za spremanje
podataka, zahtjeva od novih korisnika uenje znacenja te ikone. Kod proizvoljno
oblikovanih ikona koje nemaju univerzalno zna€enje preporuc€a se isticanje teksta koji

dodatno opisuje virtualnu akciju.
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Slika 3. Primjer ikona oblikovanih na temelju sli¢nosti
i reference te arbitrarno oblikovane ikone
(izvor: https://carbondesignsystem.com)

U kontekstu prijenosa informacija ikona potrebno je spomenuti i tzv. konfliktne ikone
koje istovremeno mogu komunicirati razlicite akcije. Primjer konfliktne ikone je motiv
srca koji moze oznacavati akciju dodavanja u favorite, iskazivanje podrske, ali ili kao

oznaka za sadrzaj koji nam se svida [16].

Forma podrazumijeva osnovnu strukturu ikone. Kako bi se zadovoljio aspekt
prepoznatljivosti ikone, ikonu je pozeljno konstruirati pomocéu osnovnih geometrijskih
oblika koristenjem odabrane geometrijske mreze. Pozicioniranjem ikone u mrezu
osigurava se ostrina neovisno o rezoluciji na kojoj se ikona prikazuje, a definiranjem
okvira ujednacuje se opti¢ka tezina medu ikonama u kolekciji. Odabir mreze ovisi 0
veli¢ini u kojoj Ce se ikone prikazivati, ali i o njihovoj relativnoj kompleksnosti. Veli¢ina
mreze Cesto se apsolutno izrazava u pikselima, no odnosi u mrezi mogu biti i relativno
definirani [17].

Vizualna ujednacenost umjetnicki je aspekt pri oblikovanju ikone, a prvenstveno se
odnosi na zadrzavanije istog stila pri oblikovanju viSe ikona unutar iste kolekcije. Ikone
s ispunom se u pravilu lakSe raspoznaju, dok konturno izvedene ikone omogucuju
prikaz sitnih detalja. Kako bi se osigurala vizualna ujednacenost, nije pozeljno da se

razli¢iti stilovi individualno primjenjuju na ikonama iste kolekcije [18].

Kod konturnih ikona vazno je zadrzati jednaku debljinu kontura i zaobljenost rubova.
Nadalje, ako je rije¢ o figurativnim ikonama koje predoCavaju oblike, preporuc¢eno je da
oni budu predoceni iz iste perspektive. Za postizanje vizualne ujednacenosti kolekciju
ikona potrebno je realizirati s istom paletom boja, no u dizajnu korisnickih sucelja

preporu¢a se monokromatska realizacija ikona [19].



2.5. Tipografija

Vaznost tipografije u korisnickom sucelju temelji se na Cinjenici da se sadrzaj nekog
digitalnog proizvoda korisniku u najve¢oj mjeri komunicira tekstualnim putem. Podrucje
tipografije u dizajnu korisni¢kih sucelja nalazi se na granici izmedu vizualne estetike i
tehniCkih ograniCenja, a oba je aspekta nuzno zadovoljiti u cilju postizanja Citkosti koje
je znadajka kvalitetnog korisni¢kog iskustva. Citkost se tumacdi kao napor koji korisnik
ulaze kako bi ispravno proc€itao i razumio tekst, a na nju utjece hijerarhija informacija,

odabir tipografije, veli¢ina, prored i boja [20].

Prije izbora same tipografije, sadrzaj je potrebno sortirati prema vaznosti te uspostaviti
ispravnu hijerarhiju medu informacijama pri ¢emu je vazno predvidjeti dovoljan broj
hijerarhijskih razina. Odnosi medu definiranim razinama uspostavit ¢e se odabirom

pisma, pismovnog reza i veli¢ine.

Tipografija ima dvojaku ulogu u komunikaciji jer uz sadrzaj, svojom formom prenosi i
raspolozenje izazivajuc¢i emocije kod promatraca. Pri odabiru tipografije u dizajnu
korisni¢kih sucelja posebno je vazno voditi ra¢una o Citkosti $to se postize uporabom
bezserifnih pisama, odnosno pisama oblikovanih za digitalnu reprodukciju. Izostanak
serifa (dekorativnih elemenata na slovnim znakovima) sprje€ava moguce deformacije

na slovnim znakovima uslijed renderiranja na manjim dimenzijama [21].

Citkost je lak$e osigurati pismima &iji se znakovi razlikuju za slova |, | i znamenku 1 te
onima s otvorenijim oblicima slova i manjim kontrastom medu potezima. Serifna i
dekorativna pisma u pravilu se koriste samo u naslovima vece hijerarhijske razine te u
kombinaciji sa bezserifnim pismima u teku¢em tekstu. Prored je usko povezan s
temeljnom mrezom koja se koristi u dizajnu. Op¢e je pravilo da je visina retka 1.5 puta
(1.4 — 1.6) veca od veliine fonta, no u praksi se prored odreduje nakon uspostavljanja
osnovne veli¢ine fonta u tekuéem tekstu [22]. Prikladna veli¢ina fonta obi¢no je u

rasponu izmedu 14 i 16 piksela [23].

2.6. Boje

Uloga boja u dizajnu korisni¢kih sucelja je viSestruka jer, osim $to se bojom moze
kreirati osnovni ugodaj u aplikaciji i povezati dizajn aplikacije s brandom, boje pruzaju
najlak$i nacin korisniku da primi i razumije povratnu informaciju. Bojom se mogu vise ili
manije istaknuti vazne informacije, pruZziti korisniku informaciju o mogucnosti interakcije

ili upozoriti korisnika na gresku [11].



S obzirom na vezu boja s emocijama, pri odabiru boja vazno je uskladiti namjene i
funkcije aplikacije s osjeCajima i asocijacijama koje neka boja pobuduje. U ovoj fazi
pozeljno je i analizirati palete boja primijenjene u konkurentskim rieSenjima. Kao

inspiracija moze posluziti i fiziCko okruzenje i priroda. Primjerice, nije rijetkost da je

dominantna boja u aplikacijama za recikliranje upravo zelena.

Apple u svojem Human Interface Guidelines upozorava na izbjegavanje pretjerane
uporabe boja jer se time smanjuje jasnoéa unutar aplikacije. Pozeljno je da se boje
koriste tek kao akcentni element, uz dominantne tamnije ili svjetlije pozadinske tonove
[24].

Povratne informacije je pozeljno uvijek prikazivati u slicnim tonovima boje: crvenu kao
oznaku greske, Zutu za isticanje upozorenja te zelenu kao obavijest o uspje$no

obavljenoj radniji [25].

2.7. Tekstualni sadrzaj

Funkcija korisniCkog sucelja da uspjeSno komunicira s korisnikom se, osim vizualnim
elementima, ostvaruje i tekstualnim sadrzajem unutar nekog digitalnog rjeSenja.
Tekstualni sadrzaj podrazumijeva sav tekst koji se moze pronaéi u komponentama
aplikacije poput obavijesti, izbornika, gumba, a kojim aplikacija nastoji upoznati

korisnika sa pojedinim funkcijama i stanjima.

Ne postoji jedinstvena formula za kvalitetan tekstualni sadrzaj, no preporudljivo je
uvaziti nekoliko osnovnih pravila. Sadrzaj unutar aplikacije mora biti jezgrovito napisan.
Dakle, u Sto manije rijeCi pozeljno je komunicirati sto viSe informacija. Pritom je
potrebno izbjegavati velike tekstualne odlomke jer pri vecoj koli€ini informacija korisnik
pocinje zanemarivati sadrzaj.

Nadalje se preporuca izbjegavanje dvostruke negacije, a broj¢ane informacije pozeljno

je isticati u formi znamenki, a ne rijeCi [26].

Tekstualni sadrzaj od posebne je vaznosti kod pruzanja negativne povratne
informacije. Nuzno je da u tom slu¢aju aplikaciju komunicira blagim i dobronamjernim
tonom te da korisnika uputi u mogucnosti ispravljanje greske. Isticanje tehnickih

podataka nije potrebno jer takve informacije korisniku nisu vazne [11].
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2.8. Animacije

Pojam animacije u korisnickom sucelju podrazumijeva koristenje pokreta u svrhu
iskazivanja povratne informacije ili postizanja kontinuiteta u navigaciji aplikacijom.
Ljudsko oko osjetljivo je na bilo koju promjenu u vidnom polju, no prevelike i nasumiéne
promjene korisniku lako mogu postati zamarajuée stoga je animacije nuzno promisljeno
dozirati [27].

Animacije u korisnickom sucelju dijele se na mikrointerakcije, animacije u funkciji

oznaka stanja i procesa, nhavigacije i brandinga [28].

Mikrointerakcije su povratne informacije koje korisni¢ko sucelje pruza prilikom
interakcije. Mogu potvrditi uspje$no izvrSavanje zadatka ili obavijestiti korisnika o
greski. Najjednostavniji primjer animacije u sluzbi mikrointerakcije jest animirana
promjena veli€ine gumba prilikom pritiska na njega. lako mikrointerakcije Cesto ostaju
nezapazene, njihova je funkcija dati dozu humanosti i osobnosti nekom digitalnom

rieSenju. [29]

Animacije u funkciji navigacije vidljive su prilikom prelaska izmedu jednog na drugi
zaslon aplikacije. Time se korisniku jednostavnije moze predociti promjena sadrzaja na
zaslonu te omoguéiti jednostavniji povratak i snalazenje u aplikaciji. Najéesce je rije€ o

animacijama klizanja ili zumiranja [11].

Animacijama u funkciji oznake stanja i procesa nastoji se smanijiti neizvjesnost kod
korisnika tako §to mu se pruza povratna informacija o tome $to se dogada u aplikaciji i
koliko ¢e jos vremena morati priCekati. Animacije pritom smanjuju percepciju vremena
provedenog u ¢ekanju. Takve animacije najéeSée su realizirane linijskim ili kruznim

oblicima [11].

2.9. Vizualni identitet aplikacije

lako se pojmovi vizualni identitet i branding ¢esto koriste na identi¢an nacin, razlika je u
tome &to se branding odnosi na sve misli i asocijacije koje se povezuju s odredenim
proizvodom, dok je vizualni identitet sredstvo koje se koristi za njihovu predodzbu. Prije
oblikovanja vizualnog identiteta potrebno je uspostaviti identitet branda koji Ce se, u
kontekstu digitalnog proizvoda, odraziti u vizualnoj i tekstualnoj komunikaciji. Pritom je
vazno uzeti u obzir tko je ciljana publika koja ¢e koristiti aplikaciju te koje im emocije

nastoji u njima pobuditi [30].
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PredloZeni nazivi mobilne aplikacije koja se razvija kao prototip u ovom zavr§nom radu
bili su “Postudij” i “domdom”. Prijedlozi su nastali u nastojanju da se ovaj digitalni
proizvod pozicionira kao mobilna aplikacija koja, ne samo omogucuje brzu i
jednostavnu posudbu, vec ju €ini zanimljivom i pozZeljnom. Naposlijetku je odabrano
ime “domdom” zbog bolje pamtljivosti, ali i zbog predalekih asocijacija na naziv

“postudij”.

Vizualni identitet sastoji se od zastitnog znaka ili logotipa, odabira boja i tipografije,
uzoraka i slika. U podrucju dizajna mobilnih aplikacija, vaznost zastitnog znaka je veca
jer njegova funkcija ikone daje dodirnu to¢ku potencijalnog korisnika s aplikacijom.
Zbog vece fleksibilnosti, pri oblikovanju branda mobilne aplikacije pozeljno je formirati

kombinaciju zastithog znaka i logotipa.

Manje dimenzije pri kojima ¢e se zastitni znak reproducirati uvjetuju jednostavnost
ikone mobilne aplikacije. Jednostavnost je vazna i zbog pamtljivosti znaka kod
korisnika. Zastitni znak svojim motivom moze, ali i ne mora izrazavati osnovnu
funkcionalnost aplikacije. U danasnje vrijeme sve je eS¢a uporaba apstrahiranih

znakova €ime se smanjuje moguénost kreiranja sli¢nih rjeSenja.

Zastitni znak aplikacije “domdom” prikazan na slici 4. sastoji se od dva, zrcalno
simetri¢no postavljena oblika u formi slova D. U polukruznim oblicima, koji ovdje
predstavljaju korisnike aplikacije odnosno studente, sadrzan je motiv strelice koja

asocira na povezivanje, zblizavanje te razmjenjivanje.

Logotip aplikacije €ini naziv domdom ispisan bezserifnim pismom HK Grotesk u
njegovom podebljanom rezu. Pismo karakteriziraju jednostruki, geometrijski pravilni
potezi koji stvaraju dojam suvremenosti prepoznatljive kod studentske populacije.

Odsustvo serifa olak8ava reprodukciju pisma, a time i logotipa u manjim dimenzijama.

Zastitni znak izveden je u kombinaciji pastelno crvene boje heksadekadske vrijednosti
#EBG606F s tamnoplavom vrijednosti #2F3557.

g domdom

Slika 4. Kombinacija zastitnog znaka i logotipa aplikacije domdom
(rad autora)
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Zastitni prostor logotipa prikazan na slici 5. definiran je tre¢inom visine odnosno Sirine

zastitnog znaka.

‘g/AI

Slika 5. Kombinacija zastitnog znaka i logotipa s definiranim zastitnim prostorom
(rad autora)

Slika 6. Zastitni znak aplikacije prilagoden formi ikone za operativni sustav iOS
(rad autora)
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3. PRAKTICNI DIO
3.1. Analiza postojecih rjeSenja

Kako bi se utvrdile sve potrebne funkcionalnosti, ali i predvidjele potencijalne
poteSkoce, nuzno je istraziti postoje¢a konkurentska rieSenja. Trenutno na hrvatskom
trzistu djeluje tek jedna, nova platforma namijenjena posudivanju dobara, a iako je
zastupljenost takvih aplikacija na inozemnom trZidtu nesto veca, nijedna aplikacija

zasad nije ostvarila vode€u poziciju na trzistu.

Studoglasnik je internetski oglasnik u formi mobilne aplikacije namijenjen studentima
smjestenim u studentskim domovima. Aplikacija zadovoljava osnovne funkcije s krajnje
pojednostavljenim korisni¢kim suéeljem. Unato€ tome, s aspekta grafi¢kog oblikovanja,
aplikacija nije dobro izvedena $to se odrazava i na loSe korisnicko iskustvo. Aplikacija
ne nudi moguénost pretrazivanja niti filtriranja oglasa, kategorije su suviSe
pojednostavljene, a omogucen je prikaz predmeta objavljenih samo u onom
studentskom domu u kojem je korisnik trenutno smjesten. U dva najveca zagrebacka
studentska doma, aplikacija broji tek nekoliko objava u posljednjih mjesec dana, stoga

je vazno naglasiti dobru promociju aplikacije koja pomaze u izgradnji baze korisnika.

13:59 w e 13:59 wEe
Cvjetno naselje Cvjetno naselje

SVI OGLAS! SVI OGLASI
ice

Odjecai obu¢a H Odjecai obuca

Hrana i pi

Haljina Podesivi univerzalni stalak za
150 kn laptop
80 kn

KREDITIRANJE i
FINANCIRANJE
90,000,000 kn

‘AN

KREDITI i POZAJMICE
9,000,000 kn

ez
<4

i ) Handmade privjesci
20kn

Craft piva

1E

Slika 7. Korisni¢ko sucelje aplikacije Studoglasnik
(izvor: snimka zaslona)
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BlaBlaCar zasigurno je jedna od najuspjesnijih aplikacija temeljenih na ekonomiji
dijeljenja na hrvatskom, ali i svjetskom trZistu. Osnovna funkcionalnost aplikacije je
povezivanje osoba koje putuju u istom smjeru uz dijeljenje troSkova prijevoza. S
obzirom na to da su ciljana publika uglavnhom mlade osobe, ali i da aplikaciju sve viSe
koriste i stariji, korisniCko sucelje je pojednostavljeno, a broj koraka potrebnih za
rezervaciju prijevoza sveden je na minimum. Aplikacija na iOS sustavu po$tuje zadane
smjernice za dizajn korisniCkih sucelja, a obla tipografija i stilski razigrane ilustracije
aplikaciji daju mladenacki dojam. S obzirom na to da se aplikacijom vrsi usluga
prijevoza (uglavhom s nepoznatom osobom), aplikacija u ne nametljivom tonu korisniku

jasno komunicira sve sigurnosne aspekte.

13:59 w = 14:00 w T

X Zagreb - Rijeka
Danos, | putni

<

Na koji se nacin Sve & Y
zelis prijaviti? 8 8 -
Danas
14:30 Zagreb 80,00 HRK
2h00 I(‘;
O Otkud polazim 0
@ Nastavi s Appleom ‘ Dado
O Kamo idem *5
) Danas 1 Jos nisi ¢lan 15:00 © Zagreb 70,00 HRK
1h40 I
Registracija
o R
(4]
Oxana
* 48
Popunje
no
15:40 T Zagreb 49,00 HRK.
1h50

Slika 8. Neki od zaslona korisni¢kog sucelja aplikacije BlaBlaCar
(izvor: snimka zaslona)

U analizi su bile uklju¢ene jo§ neke inozemne aplikacije (Mooch, Rentee, iLend,
Borrowlt) koje su namijenjene posudivanju dobara uz naknadu, a s obzirom da se radi
0 osobnoj koristi, korisnik aplikacije ¢e biti spreman unijeti predmete koje je voljan
posudivati u aplikaciji. To je potencijalni problem koji ¢e aplikacija za studentske
domove morati nadvladati. Nadalje, sva analizirana rjeSenja nedovoljno su
promovirana (razlog se moze pronaci u presirokoj publici kojoj se obracaju) stoga je
vrlo vazna promocija aplikacije u finalnom stadiju razvoja kako bi se stvorili preduvjeti

za njezin razvoj.
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3.2. Analiza ciljane publike

Za kreiranje kvalitetnog korisniCkog iskustva i definiranje funkcionalnosti koje ¢e
zadovoljavati buduce korisnike aplikacije, nuzno je dobro istraziti ciljanu publiku kojoj je
aplikacija namijenjena. Potrebno je saznati koliko €esto studenti u domu posuduju
stvari, $to najCeSée posuduju te Sto ih u tome najceSée sprje€ava. Ovdje je vazno
usredotoditi se na strahove buduéih korisnika (npr. strah od susreta, od nevracanja

posudene stvari i sl.) kako bi se u dizajnu mobilne aplikacije pronas$lo ispravno rjeSenje.

Analiza ciljane publike provedena je online upitnikom namijenjenom studentima koji
borave u studentskom domu. Upitnik je plasiran u najve¢e Facebook grupe na podrucju
grada Zagreba koje okupljaju studente u domskom smjestaju. RjeSavanju anketnog

upitnika pristupile su 42 osobe, od toga 36 ispitanica (81,8%) i 8 ispitanika (18,2%).

Ispitanici su u dobi od 19 do 25 godina $to je uobicajen raspon dobi za studente koji
borave u studentskom domu. Najzastupljenija dob ispitanika jest 21 godina (34,1%
ispitanika), a vecina ispitanika u domu boravi ve¢ 3 ili 4 godine §to moze potvrditi da su
ispitanici upoznati sa domskim nacinom zivota. Vecina ispitanika smjestena je u
studentskom naselju ,,Cvjetno naselje” (59,52%), dok ostatak boravi u SN ,Ante
Starcevic” (23,81%) te SN ,Stjepan Radic” (16,67%).

Nadalje, vecéina studenata (88,1%) otprije koristi drustvene mreze za umrezavanje i
povezivanje s drugim studentima iz doma, a to naj¢esce Cine putem drustvene mreze

Facebook (97,4%) te u zanemarivoj mjeri platformu za dopisivanje WhatsApp (2,6%).

69% ispitanika imalo je potrebu posuditi stvari ili namirnice od drugih studenata u
domu, a vecina ih je pomo¢ potrazila u navedenim Facebook grupama. 73,6%
studenata uspjesno je posudilo neku stvar ili namirnicu od drugog studenta. S
druge strane, 76,2% studenata uspjesno je posudilo stvar ili namirnicu drugom

studentu.

Pitanja o predmetima koje su studenti imali potrebe posuditi tijekom boravka u domu
koncipirana su u 5 kategorija koje su utvrdene analizom objavljenih oglasa u Facebook
grupama — predmeti koji karakteristikama pripadaju domeni kuhinje ili kupaonice,
tehniCki predmeti (kucanski aparati, ali i informaticki dijelovi), medicinski predmeti te
predmeti u svrhu razonode (npr. karte). Ovdje je vazno spomenuti da kategorizacija
nije precizna te da vjerojatno postoje stvari koje mogu pripadati u viSe kategorija, ali je
u svrhu pojednostavljenja ankete i buduceg rada aplikacije bilo nuzno pronaci odredeni

nacin kategoriziranja.
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Od stvari koje primjenu pronalaze u kupaonici, vecina se izjasnila da posuduje fen,
stalak za su$enje rublja, usisavac, peglu za odjeéu, peglu za kosu, vagu i sl. Predmeti
koji se posuduju, a koriste se u kuhinji su, oekivano, kuhinjski pribor i posude te
osnovne namirnice poput mlijeka i braSna. Od tehni¢kih predmeta, istiCe se dodatna
oprema za mobitel i laptop, poput punjaca i vanjskog pribora. Toplomjer, tablete protiv
bolova i flasteri su medu najtraZzenijim stvarima u medicinskoj kategoriji, a u svrhu

razonode naj¢esce se posuduju karte za igranje i drustvene igre.

Anketa potvrduje da su studenti spremni dijeliti (97,6%), ali i da ve€ina nije imala
probleme prilikom realizacije posudbe i vrac¢anja posudenih stvari (97,3%). Takoder,
vecina ispitanika pozitivno ocjenjuje dosadasnja iskustva (61,5%) Ipak, za razloge
koji bi odvratili od posudivanja, ispitanici navode nepovjerenje u druge ljude (47,5%),
loSa iskustva poput osteéenih stvari pri posudbi (32,5%) te nelagodu od susreta s

drugim ljudima (20%).

Zaklju¢no, ispitanici dijeljenje vide kao moguénost ustede, ali i o€uvanja okoliSa
(83,3%). Vecina ih se izjasnila kako bi i sami ¢eS¢e posudivali kada bi postojala
mogucnost da i sami lak§e posude stvari od drugih (92,9%), a isti postotak ispitanika

bi koristio aplikaciju za jednostavnije dijeljenje.

3.3. Korisni¢ke persone

Nakon istrazivanja ciljane publike, pristupa se kreiranju korisni¢kih persona, odnosno
dokumentu u kojem se rezultati istrazivanja prikazuju pomocu fiktivnih osoba.
Korisni¢ke persone moraju odrazavati osobitosti ciljane publike, a izraduju se radi
lakSeg razumijevanja i prilagodbe znacajki i dizajna krajnjem korisniku. Njima se
opisuju motivacija, stavovi i obrasci ponasanja izmisljenog korisnika uz nekoliko
osobnih podataka poput dobi, $kolovanja, posla, bracnog statusa, lokacije stanovanja i
sliénog. Nuzno je da korisni¢ke persone pruze sve podatke koje su vazne za
funkcionalnost neke aplikacije. Primjerice, pri kreiranju mobilne aplikacije za
tjelovjezbu, korisni¢ke persone uz navike o tjelovjezbi, moraju dati podatke i o
udaljenosti korisnika od najblize teretane i svim poteSkocama s kojima se on susrece

na putu do nje. Sve je to u cilju dubinskog razumijevanja buduéeg korisnika [7].

Kako bi se odbjeglo od suhoparnog navodenja osobnih karakteristika i omogucilo
razvojnom timu da se poistovjeti s korisnikom, uobi¢ajena je praksa personama dati
ime i prezime uz odgovarajucu (Cesto stereotipnu) fotografiju lica. Kod definiranja

persona vazno je da one ne budu odraz autorovih preferencija i Zelja stoga je u
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postupak kreiranja pozeljno ukljuciti vise osoba. Razvojem i profiliranjem nekog
digitalnog rjeSenja, korisni¢ke persone potrebno je prilagoditi prema novoj ciljanoj

publici i funkcionalnostima aplikacije [9].

3.3.1. Prva korisni¢ka persona

Leona je 22-godisSnja studentica Fakulteta kemijskog inZzenjerstva te vec¢ tre¢u godinu
boravi u studentskom naselju Cvjetno naselje u Zagrebu. Posveéena je studiju, a
slobodno vrijeme (koje joj manjka) nastoji iskoristiti rekreativnim aktivnostima i sportom.
Obaveze joj uvjetuju organiziran nacin zivota stoga preferira brze i jednostavne
dogovore u svim aspektima Zivota. Otvorena je i komunikativha osoba te joj nije
problem upoznati nove ljude. Uvijek je spremna pomo¢i te prijateljima redovito izlazi u
susret tako da im posuduje stvari koje su im potrebne, no zbog manjka povjerenja
Leona se suzdrzava od posudivanja stvari studentima koje osobno ne poznaje. Na taj
nacin izbjegava i eventualne frustracije jer joj i najmanje nepostivanje dogovora moze

poremetiti ispunjavanje dnevnog tijeka obaveza.

Informaticki je pismena, dobro se sluzi tehnologijom, no preferira jednostavnost. Vrlo

brzo gubi interes za digitalne proizvode koiji zahtijevaju preveliku prilagodbu.

Leonina motivacija za koriStenje aplikacije za dijeljenje stvari jest brzo uspostavljanje

dogovora s prijateljima, ali Leona ipak preferira dijeljenje s uzim krugom ljudi.
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Leona Leko

22 godine
Fakultet kemijskog inZenjerstva i tehnologije
vec¢ 4 godine stanar SN ,,Cvjetno naselje”

44 Zelim brzo i jednostavno posudivati
stvari ljudima i od ljudi koje poznajem.

Karakteristike i ponasanje Frustracije

Ekstrovertiranog karaktera Najmanje nepostivanje dogovora ¢e joj

Odgovorna i marljiva osoba poremetiti ispunjavanje dnevnog tijek
obaveza

Vecinu vremena provodi uceci, a
preostalo slobodno vrijeme u potpunosti
nastoji podrediti svojim potrebama

Ne voli gubiti vrijeme na ¢ekanje

Preferira jednostavne i brze dogovore

Slabog povjerenja u nepoznate ljude

Ciljevi i potrebe Tehnologija

Jednostavna aplikacija kojom ¢e lako Dobro potkovana informati¢kim znanjem
dogovoriti sve detalje posudbe s drugim Aktivna je na drustvenim mrezama
ljudima

Vazno joj je ograniciti krug ljudi u aplikaciji
te komunicirati samo s ljudima koje
osobno poznaje

Slika 9. Prva korisniCka persona (rad autora)

3.3.2. Druga korisniCka persona

Petricia L. je 19-godi$nja brucosica studija prava na Pravnom fakultetu koja je, za
potrebe studiranja, tek nedavno preselila u Zagreb te je smjeStena u studentskom
naselju ,Ante StarCevi¢”. Petricia je osoba vedrog duha i uvijek spremna na pomo¢
drugima. Vecinu vremena posvecuje u¢enju, a u preostalo vrijeme voli kuhati. S
obzirom na tek nedavnu selidbu, raspolaze s tek nekoliko komada kuhinjskog posuda i
nesto skromnijim financijama, stoga ga trenutno posuduje od drugih ljudi. Na taj se
nacin povezuje s drugim ljudima, pa nije rijetkost da kuhanje pretvori u zajednic¢ku
aktivnost. To vjerojatno ne bi bio slu€aj da za svako kulinarsko druzenje mora objaviti
status u Facebook grupi. Na toj drustvenoj mrezi ima kreiran profil, ali ju aktivho ne
koristi stoga sumnja da ¢e joj itko tamo pomodi. Aplikacija joj pomaze u tome, jer uz

predmet koji posuduje, polje za dodatan opis moZze iskoristiti da pozove i druge ljude.
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Komunikativna je i druzeljubiva, no uvijek preferira biti u sigurnom okruzenju, stoga joj
je vazno da sve osobe u aplikaciji budu verificiranog identiteta. Spremna je prihvatiti
nove tehnologije, ¢ak i kada se je potrebno neko vriieme da im se prilagodi. Voli

jednostavne mobilne aplikacije, a dobra rjeSenja rado predlozi i prijateljima.

Petricia Lisica

19 godina
Pravni fakultet Sveucilista u Zagrebu
brucosica nedavno useljena u SN “Ante Starcevic”

44 Zelim ostvariti nova poznanstva
i olaksati si Zzivot u domu.

Karakteristike i ponasanje

Vedrog duha i uvijek spremna pomo¢i
drugima

Komunikativna i druzeljubiva

Lako upoznaje druge ljudi, no preferira
sigurno okruzenje

Ciljevi i potrebe

Cesto kuha, a s obzirom na nedavnu
selidbu, jo$ uvijek ne raspolaze s dovoljno
posuda

Kuhanije ¢esto pretvori u zajednic¢ku
aktivnost te joj je potrebna aplikacija koja
ée je povezati s drugim ljudima sli¢nih
interesa

Frustracije

Skepticna je oko privatnosti podataka,
stoga izbjegava koristiti Facebook
Zbog neaktivnost na Facebooku,
vjeruje da bi joj malo ljudi izaslo u
susret

Tehnologija

Ima solidno informaticko znanje, ne
odustaje brzo ¢ak kada joj koristenje
nekog proizvoda iziskuje ulaganje
veceg napora

Slabo koristi drustvene mreze

Dobra rjesenje ¢e Cesto preporuciti
drugim prijateljima

Slika 10. Druga korisni¢ka persona (rad autora)

3.3.3. Treca korisniCka persona

Luka je 25-godisnji student Filozofskog fakulteta na studiju sociologije koji je tijekom
cijelog Skolovanja stanovao u studentskom domu ,Cvjetno naselje”. Vecinu vremena
provodi u€eci i CitajuCi te ne voli kada netko naruSava njegov komfor i mir tijekom dana.
Okruzen je uzom skupinom ljudi te se pretjerano ne druzi s drugim sustanarima stoga

je njegov krug ljudi u domu prili¢no uzak. Ipak, rado ¢e izaéi u susret drugim
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sustanarima i posuditi im stvari kojima on raspolaze. Jedan od razloga je $to ¢esto
zaboravlja ono $to mu je potrebno, pa racuna i na pomo¢ drugih kada njemu to bude
potrebno. Trenutno slabo komunicira s drugim sustanarima jer, zasicen domskog
nacina zivota, nije voljan dogovarati detalje posudbe sa drugim sustanarima putem
Facebooka, koji ¢esto ni ne koristi. Ipak, slaze se da bi se to moglo promijeniti s
mobilnom aplikacijom. Luka rijetko kuha stoga u sobi nema posuda te ne Zeli primati
obavijest o zahtjevima za predmete iz te kategorije. Vazno mu je da aplikacija nudi tu
mogucnost. Uz navedeno, voli €itati, pa vjeruje da bi mu aplikacija omogucila lakSe

pronalazenje odredene literature.

Luka Stanici¢

25 godine
Filozofski fakultet, diplomski studij sociologije
duzi niz godina stanar SN ,,Cvjetno naselje”

/[ Preferiram jednostavne dogovore.

Karakteristike i ponasanje Frustracije

Preferira komforan i miran nacin Zivota
Puno vremena provodi sam, uceci i
Citajuci

Druzi se s uskim krugom ljudi

Ne prakticira domska druzenja

Zasi¢en domskog nacina zivota

Ciljevi i potrebe

Aplikacija kojom ce lako posuditi stvari
koje su mu potrebne, bez puno
nepotrebnih razgovora

Zeli lak$e dodi do Zeljene literature

Lijen je dogovarati detalje posudbe na
drustvenim mrezama

Ne Zeli primati obavijesti koje mu nisu
od znacaja

Tehnologija

Dobro se sluzi tehnologijom

Rijetko koristi drustvene mreze

Slika 11. Treca korisni¢ka persona (rad autora)
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3.4. Funkcionalnosti aplikacije

Nakon analize postojecih konkurentskih rieSenja i ciljane publike kojoj ¢e buduéa

aplikacija biti namijenjena, potrebno je definirati njezine osnovne funkcionalnosti. U

ovom zavrSnom radu cilj je kreirati funkcionalni prototip koji ¢e sadrzavati esencijalne

funkcionalnosti. Takva praksa nije rijetkost i na trziStu s obzirom na visoke cijene izrade

digitalnih rieSenja. Naime, Cest je to slu€aj kod start-up kompanija koje objavljuju tzv.

minimal viable product (MVP) kojim nastoje pridobiti korisnike, ali i produbiti saznanja o

njihovim navikama bez potpunog razvijanja proizvoda. Na taj se nacin Stedi vrijeme i

novac te se efikasnije moze saznati hoce li proizvod zaZivjeti kod korisnika. Vazno je

da MVP pruzi osnovnu funkcionalna cjelovitost i dovoljno prednosti kojima ¢e zadrzati

korisnike te da pruzi povratne informacije na temelju kojih ¢e se proizvod dalje razvijati

[31].

U Tablici 1. su navedene sve moguce funkcionalnosti koje bi aplikacija mogla

sadrzavati uz detaljniji opis i na¢in na koji bi ih korisnik mogao primjenjivati.

Registracija i prijava

Prijava putem
drustvenih mreza

Prijava putem
AAl@edu.hr
elektronickog
identiteta

Autentifikacija
putem telefonskog
broja.

Obavijesti

Centar obavijesti

Opis

Ispunjavanjem osnovnih podataka o
sebi korisnik kreira vlastiti racun.

Jednostavna i brza prijava pomocu
Facebook i Google racuna.

Brza prijava pomocu elektroni¢kog
identiteta u obrazovnom sustavu.

Korisnik potvrduje upisani broj tele-
fona pomocu koda koji mu se
isporuc€uje u SMS poruci.

Obavijesti 0 novom zahtjevu drugih
korisnika, prihvacenom vlastitom
zahtjevu ili novoj poruci.

Prikaz svih obavijesti koje je ap-
likacija isporucila korisniku.

Tablica 1. Opis i primjena funkcionalnosti aplikacije

Primjena

Pomocu vlastitog racuna korisnik
moze pristupiti svim
funkcionalnostima aplikacije.

Preuzimanje postojecih podataka
0 korisniku. Problem moze biti
njihova vjerodostojnost stoga
podatke treba ponovo provijeriti.

Aplikacija moze preuzeti podatke
sa sustava ¢ime se jam¢i njihova
vjerodostojnost i to¢nost u
aplikaciji.

Omogucuje dodavanije bliskih
prijatelja pomocu telefonskog
broja.

Korisnik je brzo obavijesten o
novostima vezanim za
posudivanje stvari.

Jednostavan pregled obavijesti
ako one viSe nisu dostupne u
obavijesnom centru operativnog
sustava.
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Feed sa zahtjevima

Novi zahtjev

Upugéivanje zahtjeva
bliskim prijateljima

Upugéivanje zahtjeva
sustanarima na katu

Upuéivanje zahtjeva
sustanarima

u paviljonu
Upugéivanje zahtjeva
stanarima istog
doma.

Odabir kategorije

kojoj predmet
zahtjeva pripada

Poklanjanje

Filtriranje pregleda
zahtjeva

Razgovori

Slanje fotografije
u razgovorima

Forum

Prijava korisnika

Recenziranje ost-
varene posudbe

“Gamefikacija”
aplikacije

Obrnuto-kronoloski prikaz zahtjeva
objavljenih u aplikaciji.

Objavljivanje novog zahtjeva na
glavni feed.

Objavljivanje zahtjeva prethodno
definiranoj skupini ljudi.

Objavljivanje zahtjeva skupini ljudi
koja boravi na istom katu, istog pa-
viljona.

Objavljivanje zahtjeva skupini ljudi
koja boravi u istom paviljonu.

Objavljivanje zahtjeva skupini ljudi
koja boravi u istom paviljonu.

Kategorije su definirane prema
istrazivanju o najéeséim posud-
bama.

Moguénost definiranja zahtjeva kao
poklona.

Filtriranje prema kategoriji zahtjeva,
spolu osobe koja objavljuje zahtjev,
prema opsegu zahtjeva (bliski pri-
jatelji/kat/paviljon/dom)

Moguénost razgovora s drugim
korisnicima u aplikaciji.

Objavljivanje sadrzaja namijenjenog

drugim korisnicima grupe.

Prijava korisnika koji krSi pravila ap-
likacije.

Pruzanje povratne informacije o
protekloj posudbi u svrhu ocjen-
jivanja korisnika aplikacije.

Korisnik sa svakom posudbom ost-
varuje bodove kojima pla¢a svoje
kasnije posudbe.

Brzi pregled na nove zahtjeve
objavljene u posljednjih 24 sata.

Korisnik upucuje novi zahtjev za
posudbom drugim korisnicima
aplikacije.

Korisnik moze neogranic¢en broj
zahtjeva za posudbom uputiti
skupini bliskih prijatelja.

Korisnik moze 3 puta u tjedan
dana uputiti zahtjev za posudbom.

Korisnik moze 2 puta u tjedan
dana uputiti zahtjev za posudbom.

Korisnik samo 1 tjedno moze
objaviti zahtjev koji je namijenjen
svim stanarima u domu.

Korisnik na taj na¢in moze
ograniciti pregled zahtjeva koje
vidi i sprijeciti zahtjeve za
predmetima koje ne zeli posuditi.

Korisnik moze pokloniti predmet
drugim korisnicima.

Pregled zahtjeva koje se odnose
na potrebe korisnika.

Nakon prihvac¢anja zahtjeva,
korisnici mogu komunicirati unutar
aplikacije kako bi dogovorili
detalje posudbe.

Korisnici mogu lake dogovoriti
detalje posudbe.

Brza komunikacija unutar doma.
Stvaranje sigurnog okruzenja u
aplikaciji.

Stvaranje sigurnog okruzenja za
posudbu.
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Cesto postavljena Pregled pitanja koje korisnik moze Brzo informiranje o radu ap-

pitanja postaviti tijekom koriStenja ap- likacije.
likacije.

Pregled svih Korisnik se moze brzo informirati

posudenih dobara o stvarima koje je nekome
posudio.

Podsjetnik na Aplikacija moze korisnika

povrat podsijetiti na povrat stvari koje je
posudio.

Visejeziénost Aplikacija je dostupna na hrvatskom | Pristupacnost funkcionalnostima

aplikacije i engleskom jeziku. aplikacije i stranim studentima koji

borave u domu.

3.5. Evaluacija funkcionalnosti aplikacije

Funkcionalnost opisane u Tablici 1. dodatno su evaluirane u Tablici 2. kako bi se
stvorili preduvijeti za kreiranje MVP-a. Sve funkcionalnosti su evaluirane prema
kriterijima: op¢enita vaznost za osnovnu funkcionalnost aplikacije, vaznost korisniku i
slozenost integracije funkcionalnosti tako da su im dodijeljeni bodovi od 1 do 5 prema
vlastitom nahodenju. Vaznost za rad aplikacije podrazumijeva doprinos pojedine
funkcionalnost op¢oj namjeni aplikacije. U rubrici Odluka istaknut je kona¢an odabir
funkcionalnosti. lako potencijalno korisne, neke funkcionalnosti nece biti sadrzane u
prvotnoj inacici aplikacije. Navedene funkcionalnosti mogu se naknadno dodavati u

novijim izdanjima aplikacija prema potrebama korisnika.

Tablica 2. Evaluacija funkcionalnosti aplikacije

Vaznost za rad Slozenost
aplikacije Vaznost integracije °
(MVP) korisniku funkcionalnosti € Odluka
g' - nuzno
5 - velike vaznosti | 5 - velike vaznosti | 1 - velike slozenosti 5‘ - potencijalno korisno
1 - male vaznost 1 - male vaznost 5 - male slozenosti - nepotrebno
Registracija i .
>gistracl 5 4 3 12 Nuzno
prijava
Prijav tem ..
java pu Potencijalno
drustvenih 3 3 3 9 .
korisno

mreza
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Prijava putem
@AAI el-
ektroni¢kog
identiteta.

Autentifikacija
putem tele-

fonskog broja.

Obavijesti

Centar obavi-
jesti

Feed sa
zahtjevima

Novi zahtjev

Upucivanje
zahtjeva
bliskim
prijateljima

Upucivanje
zahtjeva
sustanarima
na katu

Upucivanje
zahtjeva

sustanarima u

paviljonu

Upucivanje
zahtjeva
stanarima
istog doma.

Odabir

kategorije kojoj

predmet
zahtjeva
pripada

Poklanjanje
Filtriranje
pregleda
zahtjeva
Razgovori
Slanje
fotografije u

razgovorima

Forum

13

13

12

14

15

13

11

11

11

11

10

13

12

Nuzno

Nepotrebno

Nuzno

Potencijalno
korisno

Nuzno

Nuzno

Potencijalno
korisno

Potencijalno
korisno

Potencijalno
korisno

Potencijalno
korisno

Potencijalno
korisno

Nepotrebno

Potencijalno
korisno

Nuzno

Potencijalno
korisno

Nepotrebno
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Prijava

korisnika ° > ° 0 uzno
Recenziranje
ostvarene 2 3 2 7 Nepotrebno
posudbe
Gamefikacija y 1 4 6 Nepotrebno
aplikacije
Cesto i

: Potencijalno
postavljena 3 4 5 12 korisno
pitanja
Pregled svih
posudenih ) 2 4 8 Nepotrebno
dobara
Podsjetnik na 1 2 4 7 Nepotrebno
povrat
Visejezicnost 5 5 4 14 Nuzno

aplikacije

3.6. Hodogram aplikacije

Hodogram se definira kao redoslijed radnji nekog organiziranog procesa', a u dizajnu
interakcija rije€ je o dijagramu kojim se na logi¢an na¢in povezuju sve kljuéne

funkcionalnosti aplikacije te uspostavlja osnovna struktura aplikacije [11].

Izradom dijagrama toka predocuju se sve interakcije koje korisnik moze ostvariti, a

pritom je potrebno optimizirati broj koraka potrebnih za obavljanje odredene radnje.

Opcenito se razlikuju dvije vrste dijagrama tijeka — tzv. task-flow i user-flow dijagram.
Osnovna je razlika u njihovoj kompleksnosti jer dok task-flow dijagrama pruza
pojednostavljeni prikaz radnji koje su potrebne da bi se obavio neki zadatak, user-flow
pruza prikaz svih koraka i odluka koje korisnik mora donijeti kako bi obavio taj isti
zadatak. Task-flow obi¢no je linearan, a user-flow se grana i u obzir uzima sve moguce
okolnosti [32].

Kao faza u postupku oblikovanja mobilne aplikacije, izraden je task-flow dijagram koji
prikazuje proces prijave u aplikaciju i predoCava strukturu aplikacije koju ¢ine 3

osnovne sekcije:

1 Hodogram. https://hjp.znanje.hr/index.php?show=search_by_id&id=fVxiURM%3D&keyword=hodogram,
Pristup:ano 22.8.2022.
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- feed aplikacije koji omogucuje pregled svih dospjelih i proteklih vlastitih zahtjeva

uz mogucnost kreiranja novih zahtjeva

- razgovori — komunikacija s drugim studentima

- vlastiti profil — pregled osobnih informacija i moguénost izmjena postavki

Dobrodosli u domdom

Prijava
putem AAI

osnovni korisnicki podaci

Pregled svih najnovijin zahtjeva

Razgovori

Moj profil

Pregled pojedinagnog zahtjeva

Filtriranje

Moji zahtjevi

Novi zahtjev

Pojedinagni razgovor

PretraZivanje

Filtriranje razgovora

Uredi postavke

Cesto postavljena pitanja

Odjava

Prijavi neZeljen zahtjev

Posudba

Predaj
zahtjev

Slika 12. Osnovni task-flow dijagram aplikacije domdom (rad autora)

3.7. Oblikovanje korisni¢kog sucelja aplikacije

S uspostavljenim i optimiziranim dijagramom tijeka aplikacije, moze se pristupiti

grafickom oblikovanju korisni¢kog sucelja. Sve funkcionalnosti koje su predvidene na
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pojedinom zaslonu potrebno je ukomponirati tako da one korisniku budu lako uocljive i

dostupne, a tomu pomazu i smjernice opisane u Human Interface Guidelineu.

Prvi korak u oblikovanju suéelja je izrada tzv. zianih modela (eng. wireframes). Ziani
model stati¢an je i pojednostavljeni prikaz svih zaslona ili stranica koji ¢ine neki digitalni
proizvod. Jednostavnim geometrijskim oblicima nastoji se predociti kompozicijska
struktura pojedinog zaslona te prikazati kako ¢e sucelje funkcionirati iz perspektive
korisnika. Ziéani modeli mogu u manijoj ili veéoj mjeri simulirati elemente aplikacije $to
se opisuje njihovom razinom vjernosti. Razina vjernosti kazuje koliko model odudara od
krajnjeg rieSenja s aspekta dizajna, interaktivnosti te tekstualnog sadrzaja. Pojam
prototip ¢esto se zamjenjuje za naziv zi¢ani model. Prototip u pravilu zi¢ani model bilo

koje razine vjernosti kojem je zadovoljen aspekt interaktivnosti [33].

Sucelje se oblikuje u vide faza, od nize prema viSoj razini vjernosti. Postepeni postupak
pruza moguénost prepoznavanja i ispravljanje pogreski prije nego §to se pristupi
programerskom razvoju aplikacije. Pravovremeno rieSavanje logi¢kih problema u
aplikaciji zna¢i manje troSenje programerskih resursa i povoljniju cijenu izrade

aplikacije.

3.7.1. Nisko-vjerni zi¢ani model (eng. low-fidelity wireframe)

Ziéane modele niske vjernosti karakterizira krajnja pojednostavljenost. Rije¢ je o
najgrubljim skicama korisniCkog sucelja kojima se brzo i jednostavno moze koncipirati
moguci izgled korisni¢kog sucelja. Tipografija, boje, ikonografija i slike su potpuno
zanemareni, a fokus je stavljen na kompoziciju elemenata [34].

Ziéani modeli niske vjernosti mogu se izraditi ruéno, pomoc¢u olovke i papira, §to je
najbrze i najjeftinije, no danas postoje softverska rjeSenja koja omogucuju jednostavno
stvaranje i digitalnih inacica, ¢ak uz moguénosti dodavanja interakcija i povezivanja

zaslona [7].
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Slika 16. Zaslon s mogu¢nostima

filtriranja (rad autora)
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3.7.2. Visoko-vjerni zi¢ani model (eng. high-fidelity wireframe)

Ziéani modeli visoke razine vjerodostojni su prikazi nekog rje$enja koji gotovo u
potpunosti simuliraju sucelje buduéeg digitalnog proizvoda. U ovoj fazi primarnu ulogu
ima dizajner korisniCkog sucelja koji je usredoto¢en na usavr§avanije pojedinosti svih
vizualnih elemenata. Dizajn s ve¢ prethodno definiranom kompozicijom, sada se
nadograduje odabirom tipografije i boje, na za to ranije predvidena mjesta postavljaju
se ikone i fotografije, a tekstualni sadrzaj odgovara onome koji ¢e se pronaci u
stvarnom proizvodu. Interakcije se unutar modela postavljaju u onoj mjeri koja je

dovoljna da se simuliraju sve funkcionalnosti aplikacije.

Na trziStu postoji nekoliko softverskih alata Cija je osnovna funkcija oblikovanje
interaktivnih prototipa, no medu najzastupljenijima su Figma i Adobe XD. Oba
softverska alata sadrze sve osnovne funkcionalnosti, a osnovna je razlika u tome $to je
Figma online rjeSenju koje se izvodi u browseru, dok se Adobe XD izvr8ava kao

zasebna aplikacija operativnog sustava [35].

Medu glavnim prednostima modela visoke razine vjernosti je mogucnost testiranja
rieSenja na manjem uzorku korisnika. Korisnici ¢e imati privid koristenja stvarne
aplikacije te Ce se na taj nac¢in moci ispitati sve funkcionalnosti i zna¢ajke dizajna.
Nadalje, prednost visoke razine vjernosti jest mogucnost demonstracije rieSenja klijentu
ili ulaga¢ima u razvoj projekta kako bi dobili jasan uvid u buduéi proizvod. Osnovna
mana jest nesto veca cijena izrade prototipa, posebno u slu¢aju kada se radi o

eksperimentalnom projektu koji mozda ne¢e doci do zadnje faze, tj. stvarnog razvoja.
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Slika 17. Zi¢ani modeli visoke razine vjernosti za postupak
slanja novog zahtjeva za posudbom (autorski rad)
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Slika 18. Zi¢ani modeli visoke razine vjernosti za postupak
prve prijave u aplikaciju - eng. onboarding (autorski rad)
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Slika 19. Zi¢ani modeli visoke razine vjernosti (autorski rad)
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4. ZAKLJUCAK

Unato¢ tome $to je ideja aplikacije za olak$avanje posudbe u domovima nacelno
jednostavna, u postupku oblikovanja njezinog prototipa otvarala su se brojna pitanja na
koja je bilo potrebno odgovoriti kako bi se kreiralo kvalitetno rjeSenje. To jo$ jednom
potvrduje Cinjenicu da je oblikovanje korisni¢kog iskustva gotovo jednako vazno kao i
samo oblikovanije sucelja, a oba postupka su itekako slozena i zahtijevaju znatnu

koli¢inu vremena.

Tijekom cijelog razvoja bilo je potrebno razumijeti ciljanu publiku kojoj je aplikacija
namijenjena, a ve¢ u samom pocetku bilo je nuzno preispitati opravdanost i smislenost
same ideje. Veéi odaziv ispitanika u inicijalnom istrazivanju dao bi nesto preciznije
rezultate, no znatan udio pozitivnih odgovora i na manjem uzorku potvrdio je
zainteresiranost studentske populacije za koristenje ovakvog rjeSenja. Korisni¢ke
persone koje su kreirane na temelju dobivenih rezultat pripomogle su dizajniranju
proizvoda koji je usmijeren korisniku. Primjerice, uvedena je moguénost filtriranja

pojedinih kategorija zahtjeva.

Cilj ovog rada ostvaren je dobivenim interaktivnim prototipom koji zadovoljava
smjernice za dizajn korisni¢kog sucelja i uvazava potrebe korisnika. Teorijski dio rada
daje uvid u sve vazne elemente pri oblikovanju mobilne aplikacije, dok prakticni dio
pruza pregled u razradu funkcionalnosti. Za eventualni daljnji razvoj ove platforme
potrebno je jo§ jednom, u konzultacijama s programerom, preispitati sve
funkcionalnosti s aspekta njihove tehnicke izvodivosti. Korisni¢ko iskustvo potrebno je
testirati na vecem uzorku kako bi se jo$ jednom provijerile sve znacajke i uklonile
eventualne nelogicnosti. S druge strane, stvarni razvoj ovakve platforme znacio bi i

optimiziranje funkcionalnosti s obzirom na neprofitabilnu prirodu projekta.

Zaklju¢no se moze reci kako bi ovakva platforma predstavljala pozitivan primjer dizajna
za opce dobro, odnosno spoja tehnologije s dizajnom u svrhu olakSavanja sve

uzurbanije svakodnevice.
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