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RjeSenje o odobrenju teme



Zahvala:

Zahvaljujem na pomoci, trudu i ukazanom povjerenju ¢lanovima tima When?
koji su zajedno sa mnom sudjelovali u realizaciji ove aplikacije, uz ¢iju inicijativu
je pokrenut cjelokupan projekt, jer je u konacnici iz njega i proiza$la ideja za
nastanak ovog rada.



Sazetak

U danasnje vrijeme, kad zivimo ubrzanim nacinom zivota, a moderna
tehnologija omogucila nam je dostupnost 24 sata na dan putem mobitela i
tableta, gotovo da i nemamo slobodnog vremena. Zbog sve vece koli€ine
svakodnevnih obaveza i sve fleksibilnijeg radnog vremena bitno je znati dobro
organizirati vrijeme. Na organizaciju sastanaka, ne samo poslovnih nego i
privatnih, na dnevnoj se bazi gubi mnogo vremena jer je potrebno uskladiti
slobodno vrijeme, Sto je Cesto teSko ako se radi o vecoj grupi ljudi.

Mobilna aplikacija za planiranje sastanaka koja pronalazi zajednicko slobodno
vrijeme umjesto vas jedno je od rjeSenja kako ustedjeti vrijeme. U ovom ce radu
biti prikazan proces dizajniranja aplikacije za planiranje sastanaka za operativni
sustav Android kroz nekoliko faza, slijedeéi smjernice korisni¢ki usmjerenog
dizajna. Kako bi se postiglo dugotrajno zadovoljstvo korisnika, potrebno je
konstantno pratiti njihove potrebe i unaprijedivati proizvod, stoga Ce se u radu
istraZivati koje je dijelove postojeceg dizajna potrebno poboljsati i na koji nacin.
Zatim Ce se raditi promjene u dizajnu sukladno dobivenim rezultatima
istrazivanja, kako bi se razvilo jednostavno i zanimljivo korisni¢ko sucelje koje

¢e biti funkcionalno i pomoci korisnicima u rjeSavanju problema.

Kljué€ne rijeéi: mobilna aplikacija, dizajn korisni¢kog sucelja, korisnicki

usmjeren dizajn, planiranje sastanaka



Abstract

Nowadays, when life is speeding up, and modern technology has made it
possible to be available 24 hours a day via cell phones and tablets, we have
almost no free time. Because of the increasing amount of daily duties and
flexible working hours, it is important to know how to organize your time. A lot of
time every day is spent on scheduling meetings, whether business or private,
because you have to coordinate free time with other people, which is often
difficult, especially in the case of a larger groups.

Mobile application for scheduling meetings, which finds ideal meeting time for
the group is one way of saving time. In this thesis wil be shown the process of
designing an applications for scheduling meetings for Android operating system
through several stages, following the guidelines of user-centered design. In
order to achieve long-term customer satisfaction, it is necessary to constantly
research their needs and improve your product. In this thesis will be conducted
research and usability tests in order to find out which parts of the existing
design needs to be improved and how. Then, some changes in the design will
be made according to the results of research. Aim is to develop simple and
interesting user interface that will be usable and that will help users to solve

their problems.

Keywords: mobile application, user interface design, user-centered design,

scheduling meetings
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1.UVOD

Tehnologija je u sadasnje vrijeme toliko integrirana u nasu svakodnevicu da
nam je zivot bez nje postao nezamisliv. Danas korisnici provode viSe vremena
na internetu preko mobilnih uredaja nego preko desktop raCunala, a mnogi se
od njih osjec¢aju nelagodno ako kod sebe nemaju mobitel [1,2].

Mobilni telefoni sluZzili su prije nekoliko desetlje¢a samo za komunikaciju putem
poziva i sms poruka, no naglim napretkom tehnologije i pojavom pametnih
telefona (engl. smartphone) u posljednjih 10-ak godina razvili su se u
multifunkcionalni uredaiji koji, osim za komunikaciju, sluzi i za zabavu, u€enje,
navigaciju, kupovinu, organizaciju itd.

Medutim, razvoj tehnologije i dostupnost interneta 24 sata dnevno ima i neke
negativne strane. Jedna je od njih to $to sada posao moZemo obavljati bilo gdje
i u bilo koje vrijeme, zbog ¢ega sve ¢eS¢e radimo i izvan radnog vremena te
nam ostaje sve manje slobodnog vremena za obitelj i prijatelje, a planiranje
druzenja ili sastanaka koji ukljuCuju ve¢u grupu ljudi postaje sve teze. Na
organizaciju sastanaka i opéenito okupljanja vece grupe ljudi na dnevnoj se bazi
gubi mnogo vremena jer je potrebno uskladiti svacije slobodno vrijeme, a Cesto i

odustanemo zbog nemogucénosti pronalaska odgovarajuceg termina.

U ovom diplomskom radu bit ¢e prikazan proces dizajniranja mobilne aplikacije
When? koja rijeSava problem organizacije sastanaka tako $to pronalazi
zajednicko slobodno vrijeme svih sudionika dogadaja te time korisnicima Stedi

vrijeme i olakSava Zzivot.

U teorijskom dijelu rada bit ¢e objasnjen proces dizajniranja aplikacije za
operativni sustav Android ,ni od ¢ega“ (engl. from scratch) u skladu s
Androidovim standardima i svaki ¢e opisani korak biti prikazan na primjeru
dizajna aplikacije When?. Usporedno s razvojem tehnologije povecavaju se i

potrebe i zahtjevi korisnika, stoga je za postizanje kvalitetnog korisni¢kog



iskustva potrebno konstantno istrazivati i pratiti njihove potrebe, a sukladno
tome i unapredivati dizajn. U eksperimentalnom dijelu rada provodit ¢e se
istraZivanje potreba korisnika metodom anketiranja te testiranje upotrebljivosti
(engl. usability testing) metodom intervjua s korisnicima, a na temelju dobivenih
rezultata istrazivanja izvrsit ¢e se potrebne prilagodbe odredenih dijelova

dizajna.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Korisnicko iskustvo

Korisni¢ko iskustvo (engl. user experience) podrazumijeva sve aspekte
koriStenja nekog interaktivhog proizvoda: uklju€uje stavove i emocije koje
korisnik dozivljava tijekom uporabe odredenog proizvoda, korisnikovu
percepciju aspekata sustava kao Sto su korisnost, u€inkovitost i jednostavnost
uporabe, uklju€uje Cinjenicu koliko dobro korisnici razumiju kako proizvod
funkcionira i koliko se dobro uklapa u kontekst u kojem se koristi.

Dobar dizajn utje€e na ljudsko ponasanje, kontrolira kako skeniramo sadrzaj,
definira tok koristenja sucelja i moze ,natjerati“ korisnika da klikne gumb. Kako
bi to postigli, dizajneri moraju poznavati nekoliko razlicitih disciplina kao Sto su
klasnicni dizajn, koji se dugo godina koristi u arhitekturi i nekoliko stolje¢a u
print dizajnu; istrazivanja — kao $to je istraZivanje na koji nacin korisnici
percipiraju vizualna sucelja; psihologija i bihevioralne znanosti, gdje se istrazuju
procesi kao $to je ljudsko odlucivanje pa sve do anatomije jer ona utjeCe na
nacin na koji upravljamo uredajima i koristimo sucelja. [3]

Takoder, kada se dizajnira za odredenu platformu, bitno je poznavati njezina
ogranienja i standarde. Svaki operativni sustav ima vlastite standarde koji
uklju€uju izgled i nacin interakcije sa suceljem, a postavljeni su kako bi se
unificirale aplikacije i korisniku olakSalo koristenje. Zbog toga je prilikom
dizajniranja aplikacija potrebno uskladiti dizajn s vizualnim jezikom operativhog
sustava.

Kvalitetno korisni€ko iskustvo rezultat je uskladivanja poslovnih ciljeva i potreba
korisnika, a kako bismo mogli oblikovati korisnicko iskustvo, prvo

moramo upoznati i razumjeti obje strane.



2.2. Istrazivanje

Kao prvi korak, kako bismo uop¢e mogli krenuti u proces dizajniranja novog
sucelja ili ispitivanje i redizajn postojeceg, nuzno je napraviti istrazivanja i
analizu pomoc¢u nekoliko prikladnih metoda. Ovisno o konkretnim zahtjevima
pojedinog projekta, mozZe se modificirati proces ili posvetiti vise paznje metodi
koja je najprikladnija za odredenu situaciju.

Istrazivanjem je vazno ispitati i odrediti poslovne ciljeve proizvoda i ono sto ¢e
se definirati kao uspjesna interakcija. Slijedi proces analize ciljne publike kojim
otkrivamo tko su nasi korisnici, kako se ponasaju i koje su njihove potrebe. Ti
nam podaci pomazu da sagledamo svijet iz pozicije naSih korisnika umjesto iz
svoje vlastite, kako bismo mogli §to bolje prilagoditi dizajn njihovim potrebama.
Istrazivanje potreba korisnika pozeljno je ponavljati u kasnijim fazama nakon $to
je aplikacija lansirana ili prije nego se radi redizajn jer i korisnici napreduju

zajedno s tehnologijom, a i njihove se potrebe s vremenom mijenjaju.

Nadalje, moramo upoznati proizvod i njegove funkcionalne zahtjeve kako bismo
mogli predstaviti potrebne funkcije na najuc€inkovitiji nacin koji ¢e dovesti do
postizanja definiranih poslovnih ciljeva, a istovremeno pruziti korisniku $to
kvalitetnije iskustvo.

Takoder je potrebno istraziti konkurenciju, otkriti koje su njihove prednosti i

nedostaci te po ¢emu ¢e se nas proizvod istaknuti u odnosu na konkurentski.

2.3. Persone i korisni¢ki scenariji

Persona predstavlja skupinu korisnika koji pokazuju slicne obrasce ponasanja u
koriStenju tehnologije ili proizvoda, odlukama o kupnji, nacinu Zivota, izborima i

sli¢no. [4] Ponasanja, stavovi i motivacije zajedni¢ki su odredenom tipu



korisnika, koji su €esto, ali ne nuzno, vezani uz dob, spol, obrazovanje i ostale
tipicne demografske Cinjenice.
Svrha je persona stvoriti pouzdane i realne prikaze ciljane skupine korisnika. Uz

to, one pomazu pri podizanju svijesti o potrebama krajnjih korisnika. [5]

Persone se izraduju na temelju rezultata prethodne analize ciljane skupine i
istrazivanja njihovih potreba.
UcCinkovite persone:
- predstavljaju veliku skupinu korisnika
- izrazavaju glavne potrebe i oCekivanja najvaznijih skupina korisnika i
fokusiraju se na njih
- daju jasnu sliku o korisnikovim ocCekivanjima i tome koliko je vjerojatno da
Ce koristiti proizvod
- potpora su u otkrivanju najvaznijih znac¢ajki proizvoda i funkcionalnosti

- opisuju prave ljude s iskustvom, ciljevima i vrijednostima. [6]

Za potrebe aplikacije za planiranje sastanaka izradena je persona koja
predstavlja primarnu ciljanu skupinu, a to su mladi, zaposleni ljudi (do 30
godina) i apsolventi koji rade uz studij, skupina koja ima najvise potrebe za
aplikacijom ovog tipa. [slika 1] [Analiza ciljane publike na temelju koje je

napravljena persona prikazana je u poglavlju 3.1]



Lana Kovacevié¢

Godine: 27

Obrazovanje: magistra ekonomije
Zanimanje: account manager assistant
Hobi: pole dance

Mobitel: Samsung Galaxy S5

“Zeljela bih se éesée druziti s prijateljima, ali zbog previse
obaveza jedva uskladujemo slobodno vrijeme”

Karakteristike i ponasanje:

- puno radi, zeli imati uspjesnu karijeru, vecinu dana
provedi u uredu, a cesto ostaje i prekcvremeno

- izlazi vikendom i odlazi na kave s prijateljima nakon

posla, no primjecuje da su se izlasci znacajno prorije-

dili u odnosu na studentske dane

- najcesce izlazi u grupi sa 3 - 5 prijatelja

- keristi Whatsapp i Facebook Messenger za dogova-
ranje izlazaka, a ponekad i Google calendar u koji

biljezi vazne degadaje

- voli putovati, ali ne putuje bas cesto jer joj je tesko
uskladiti godisnji s prijateljima

- svakodnevno radi na racunalu, a esim privatnog
koristi i sluzben: mobitel, tako da je uvijek dostupna
Ciljevi i potrebe:

- cesce se vidjet: s prijateljima

- smanijiti broj poruka potrebnih da degovori vrijeme

s drustvom

- lzkse planiranje godisnjeg odmora, zeljela bi da

cijelo drustvo skuplja prijedloge datuma na jednom
zajednickom mjestu kako ne bi zaboravili tko je §to

prediozio i odustali od planova

- imati na jednom mjestu pregledan popis svih
poslovnih i privatnih sastanaka

- podsjetnike koji ce je na vrijeme obavijestiti o
dogovorenim sastancima

Frustracije:

-1 ona i prijatelji imaju sve manje slobodnog
vremena | lesko uskladuju raspored pa se |
sve manje vidaju

- za vrijeme radnog vremena ne stigne
pratiti tok razgovora za Whatsapp-u pa se
cesto izqubi u koligini pristiglih poruka

- zbog previse obaveza ponekad zaboravi
na dogovore i sastanke

- planiranje putovanija traje | do mjesec

dana, a cesto se ne uspije dogovoriti datum
pa planovi propadnu

Tehnologija:

Pristup internetu

Informaticka pismenost

Aktivnost na drustverum mrezama

Slika 1. Persona koja predstavlja primarnu ciljanu skupinu



Na temelju persona kreiraju se korisnicki scenariji. Korisni€ki scenarij detaljan je
opis kada, kako i zbog ¢ega korisnici koriste odredeni proizvod ili pojedine
funkcionalnosti, na koji nacin izvrSavaju svoj cilj te u kojem se okruZenju odvija
interakcija. Oni opisuju motivaciju i glavni cilj korisnika i sadrze sve detalje o
interakciji korisnika s proizvodom, pa su zbog toga vrlo korisni u otkrivanju
potreba korisnika. Dobar korisni€ki scenarij ocrtava put koji ¢e tipi€ni korisnik

proci i koje su mu sve funkcionalnosti potrebne da izvrsi svoj cilj. [7]

Tijekom izrade korisniCkih scenarija treba paziti da budu Sto je blize moguce

stvarnosti i koristiti izraze koje koristi prosje¢ni korisnik.

2.4. Wireframe

Wireframe (ZiCani model) pojednostavljeni je prikaz dizajna proizvoda koji treba
sadrzavati jasnu prezentaciju i posluzi kao (osnovni) nacrt proizvoda [7]. Cilj je

wireframea predstaviti:

- glavne grupe informacija
- izgled/strukturu informacija

- osnovnu vizalizaciju i opis interakcija korisnickog sucelja.

Vizualne karakteristike wireframea veoma su ograni¢ene i obi¢no se sastoje od
pravokutnika, linija i sive palete boja za predstavljanje razliCitih razina vizualne
hijerarhije dizajna [slika 2]. Vec€ina sadrzaja koji ¢e biti u aplikaciji ili na web-

stranici — video, slike i tekst ostavljaju se za kasnije faze procesa. [slika 3]



February

E 15:::RK|va V

Sastanak
9 FER

| ] w2 v

Slika 2. Wireframe pocetnog ekrana aplikacije When?

Slika 3. Tri stupnja razvoja aplikacije When?— 1. skica na papiru, 2. wireframe, 3. mockup



U fazi wireframea fokus je na informacijskoj arhitekturi (1A), korisnickom
iskustvu (UX), funkcionalnosti, upotrebljivosti aplikacije, interakcijama i toku
razmiSljanja korisnika, a ne na vizualnom izgledu aplikacije.

Pomocu specijaliziranih alata mogu se kreirati interaktivni ili klikabilni
wireframeovi i prototipi. Interaktivni wireframeovi mogu biti vrlo korisni za prvu
prezentaciju projekta korisnicima ili klijentima i prva testiranja. U ovoj se fazi
mogu testirati funkcionalnosti i uspjesnost izvrSavanja pojedinog korisnickog

scenarija, a sve se izmjene mogu brzo izvrsiti.

2.5. Androidov Ul dizajn

Svaki operativni sustav razlikuje se vizualno, ima svoj karakteristiCan vizualni
stil i standardizirane obrasce koristenja. Bitno je upoznati i razumjeti idiome i
ponasanje platforme prije nego li se krene u proces dizajniranja i razvoja. Na taj
¢e nacin korisnici moci lako razumijeti i koristiti aplikaciju na platformi na koju su
navikli, a proizvod ¢e uvijek biti funkcionalan, jasan i dobro izgledati, bez obzira
na to koristi li se na mobitelu ili tabletu.

Korisni¢ko sucelje (engl. user interface — Ul) sustava Android temelji se na
materijalnom dizajnu (engl. material design). Materijalni dizajn novi je pristup
dizajnu za vise platformi koji uskladuje klasi¢ne principe dobrog dizajna s
inovacijama i moguc¢nostima tehnologije i znanosti te omogucuje jedinstveni
dozivljaj na svim ekranima i veli¢inama uredaja. [8, 9]

Osnovne su karakteristike ovog vizualnog jezika opipljive povrsine, odvazan
grafiki dizajn, dojam dubine koji se postize pomocu osvijetljenja i sjena te
sofisticirane i smislene animacije i tranzicije koje definiraju nacin na koji se
sustav treba ponasati, a naglasak je stavljen na pokret i interakciju s korisnikom
[slika 4]. Materijalni dizajn ujedno je i zadani vizualni jezik za uredaje sa

sustavom Android 5.0+.



Slika 4. Princip material designa
(izvor slike: https://developers.googleblog.com/2014/06/this-is-material-design.html, 24.5.2016. )

2.5.1. Interakcija i povratne reakcije

Povratne reakcije korisniku daju do znanja da se akcije koje je poduzeo
trenutno izvrSavaju ili su izvrSene. Korisnici o€ekuju brzu povratnu reakciju kada
izvrSe neku radnju te oCekuju status izvr§avanja trenutnih operacija. U slucaju
nedostatka povratnih reakcija korisnici mogu pomisliti da aplikacija ne radi
dobro i odustati od trenutnog cilja ili prestati je koristiti.

Sustav Android stavlja veliki naglasak na pokrete koje inicira korisnik i odgovor
sucelja na dodir ekrana. Kada dodirnete element, osim ,valova“ koji proizlaze s
mjesta dodira, on se moze izdici iznad pocCetne pozicije (u€inak se postize
povecanjem sjene) ,ususret” prstu [slika 5]. Ova je magnetska reakcija inovacija
i odstupanje od uobi€ajenih povratnih reakcija kao $to su promjena boje ili

zatamnjenje elementa koji se koriste na sustavu iOS i na webu.

10


https://developers.googleblog.com/2014/06/this-is-material-design.html

Slika 5. Gumb u stanju mirovanja i u pritisnutom stanju

(izvor slike: https://www.googdle.com/design/spec/what-is-material/elevation-shadows.html , 24.5.2016.)

| valovi i magnetska reakcija primjer su glatkog prijelaz izmedu zadane pozicije
elementa i pritisnutog stanja te stvaraju vizualni kontinuitet na gotovo

mikroskopskoj razini.

2.5.2. Sustav mreza

Osnovne konvencije grafickog dizajna prisutne su i u dizajnu za mobilne
uredaje, a jedna je od njih strogo pridrzavanje mreze (engl. grid). Na Androidu
se sve poravnava na mrezu od 8 dp (density-independent pixel), stvarajuci
konzistentan vizualni ritam u cijeloj aplikaciji. Na primjer, gumbi su obi¢no visoki
48 dp, navigacijska je traka visoka 56 dp, a razmak izmedu elemenata definira
se viSekratnicima broja 8.

Tekst i drugi elementi obi€no su poravnati uz desnu ili lijevu kljuénu liniju, sto je
ekvivalent vertikalnom pravilu koje definiraju margine u ¢asopisu ili knjizi.
Standardne su klju¢ne linije na ekranima mobitela 16 dp i 72 dp, ali se mogu

prilagoditi u slu€aju nekih specifi¢nih aplikacija.

Aplikacija When? dizajnirana je po standardnom gridu od 8 dp, s klju¢nim
linijama od 16 dp i 72 dp. [slika 6]
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Slika 6. Koristenje mreZe u dizajnu aplikacije When?

2.5.3. Navigacija

Kad se pred korisnika postavi previSe sadrzaja i opcija, €esto e se osjecati
izgubljeno i nemoéno. Kako bi se to izbjeglo, bitno je oblikovati strukturu
aplikacije u skladu sa sadrzajem i najvaznijim funkcijama. Takoder je vazno da
je u svakom trenu jasno vidljivo gdje se unutar toka aplikacije korisnik nalazi.
Ucinkovit nacin kretanja unutar aplikacije moze se posti¢i dobrom navigacijom ili
kvalitetno postavljenim animacijama izmedu ekrana koje ¢e na vizualan nacin
prikazati smjer kretanja. Velike koliCine podataka treba podijeliti u skupine,
istaknuti najbitnije funkcije, a sakriti podatke koji su trenutno korisniku manje
bitni. Vaznije funkcije obi¢no su prikazane pomocu tabova [slika 7], ikona ili u
bocnoj navigaciji [slika 8], dok se manje vazan sadrzaj stavlja na manje

istaknuta mjesta. Izrada novih i neuobi¢ajenih nacina navigacije u aplikaciji kod
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korisnika Ce rijetko izazvati pozitivhu reakciju. Standardni nacini rieSavanja

problema uglavnom postanu standardni ako stvarno funkcioniraju [10].

= Contacts <

FAVORITES GROUPS FACEBOOK

a Janet Perkins * Sherlock Holmes

¥ ‘;: * Mary Johnson -  Myprofile
m Events
@ Peter Carlsson
= Invitations 2 new
?" Trevor Hansen *
' AL Friends
A Bennett
@ aron benne @ History
» Abbey Christensen Q Settings
@ Ali Connors *
9 Alex Nelson
@ Anthony Stevens
>
Slika 7. Navigacija pomocu tabova Slika 8. Glavna boc¢na navigacija

2.5.4. Tipografija

Citljivost se moze objasniti kao koligina truda koji korisnik mora uloZiti da bi
procitao i shvatio tekst. Tri su najvaznije komponente koje utjeCu na Citljivost na
mobilnim ekranima: veli€ina fonta, kontrast i razmak [11].

Veliku ulogu u Eitljivosti ima i prilagodenost fonta za digitalnu reprodukciju.
Fontovi koji nisu prilagodeni Cesto se deformiraju pri manjim veliCinama. Na
sustavu Android standardni je font Roboto, koji je dizajniran prvenstveno za
reprodukciju na moblinim ekranima, pa se i najbolje ponasa. PreviSe razlicitih
veli€ina naruSava konzistentnost i hijerarhiju, stoga se preporucuje Koristiti

standardnu tipografska skalu koja se bazira na veli¢inama od 12, 14, 16, 20 i
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34, a dizajnirana je tako da bude ¢itljiva u uvjetima u kojima se koristi. Mjerna
jedinica kojom se izrazava veli€ina tipografije je sp (scalable pixels), a ona
omogucuje da se font jednako prikazuje na ekranima razliCite gustoce.

Zbog svjetlosnih uvjeta u kojima se koristi mobilni uredaj (od jakog sunca do
potpunog mraka) dobar kontrast tipografije i pozadine takoder je jedna od
kljucnih komponenata na koju treba paziti. Vazno je paziti i na razmak izmedu
slova, rijeCi i redaka teksta. Bez obzira na to koliko je font velik, teSko ga je Citati
ako su razmaci premali. Odlomke teksta treba odvoijiti tako da se jasno vidi gdje

zavr$ava jedan i pocinje drugi.

2.5.5. Boja

Boja je jedan od najmoc¢nijih dizajnerskih alata. KoriStenjem odredene boje
moze se utjecati na korisnikove emocije, privuéi pozornost, ali i navesti
korisnika da nesto kupi ili klikne. Boja je takoder jedan od glavnih faktora u
percepciji brenda. [12]

Boje i odredene kombinacije boja djeluju na ljude na podsvjesnoj razini. lako je
doZivljaj boje individualan, vecina ljudi ipak sli¢no reagira zbog toga $to je
dozivljaj boje ljudima djelomi¢no uroden, a djelomi€no naucen iz okoline tijekom
zivota. Prilikom dizajniranja aplikacija vazno je uskladiti boje s temom i prirodom
same aplikacije te ih povezati s onim Sto korisnik oCekuje i kako Zelimo da se
osjeca kad koristi aplikaciju. Komplementarne boje mogu se koristiti za
priviacenje paznje korisnika, isticanje pojedinih elemenata i stvaranje dinamike,
dok se analogne boje mogu koristiti za stvaranje osjecaja sklada i kontinuiteta u

dizajnu.

Planiranje sastanaka aktivnost je koja ¢esto ukljuCuje stres i razne komplikacije,
a od aplikacije za planiranje sastanaka oCekuje se jednostavnost i pouzdanost.
Sukladno tome, u dizajnu su kao primarne boje koriStene tirkizne i zelene
nijanse koje djeluju opustajuce i stvaraju osjecaj mira, ravnoteze i sigurnosti. Za

isticanje vaznih elemenata koristena je komplementarna crvena boja. [slika 9]
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Slika 9. Paleta boja koriStena u dizajnu aplikacije za planiranje sastanaka

2.6. Mockup

Mockup je srednje (engl. mid fidelity) ili visoko (engl. high fidelity) vjerodostojna
prezentacija izgleda dizajna proizvoda i pokazuje njegove osnovne
funkcionalnosti. Skice su ovdje popunjene vizualnim detaljima (kao Sto su boje,
tipografija, itd.) i oni su obi¢no stati¢ni [slika 10].

Gledaju¢i mockup, korisnik ili klijent trebao bi dobiti dobru predodZbu o tome
kako ¢e konacni proizvod izgledati i grubu ideju o tome kako bi proizvod trebao

funkcionirati.

*2, Invite friends

@ Cincstor Zogred

Q Add location
£ Let's goto cinemat
B Add description
ah 3/6

15th November 2015 | 2 Events @ Add photo
#

E
15:30 [0 Everyone can add friends to event
- A) Everyone can 9¢d new date and time

KaVa e

APRIL 2015

2000 » 21:00

20:00 » 22:00

(© ADD DATE AND TIME

1 can't attend event 2>

Forgot your password?

@es

+ 1

Create account

Slika 10. High fidelity mockup
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2.7. Prototip

Prototip moze biti nisko (engl. low fidelity) ili visoko (engl. high fidelity)
vjerodostojan prikaz korisni¢kog sucelja. On uklju€uje funkcionalnost
korisniCkog sucelja i njegov detaljniji dizajn, a sluzi za simulaciju interakcije
izmedu korisnika i sucelja. Osim strukture podataka i vizualizacije prethodnih
dviju faza, prototip uvodi viSe dubine u dizajn omogucujuci sljedece:

- da korisnici dozive stvarni sadrzaj

- interakciju s korisnickim suceljem na nacin slican krajnjem proizvodu

- da dizajneri predvide i rijeSe probleme upotrebljivosti prije daljnjeg razvoja

proizvoda [9].

Visoko vjerodostojan prototip trebao bi biti samo jedan korak prije kona¢nog

dizajna i treba izgledati i funkcionirati Sto blize konaénom dizajnu.

Postoji viSe alata i naCina za izradu prototipa, a za potrebe aplikacije iz ovog
rada koriSten je online program InVision, pomocu kojeg se na jednostavan
nacin moze napraviti interaktivan prototip. U InVision se umetnu slike svakog
ekrana zasebno, a moguca je i sinkronizacija s programima Photoshop i
Sketch, Sto ubrzava proces, a zatim se oznaci podrucje na slici koje ¢e biti
interaktivno i odredi odgovarajuca tranzicija i animacija koja ¢e se dogoditi na
dodir [slika 11]. Prototip je izraden na racunalu, ali prednost je InVisiona to $to
radi i na mobitelima i tabletima, tako da je prototip aplikacije vrlo lako testirati na

uredajima na kojima Ce se ona i koristiti.



0 Hotspot Templates Applied

v 4 m 1230
Link To:

Home List

13

Gesture: Transition:

15th November 2015 | 3 Events

Kava..

Today | Trg bana Josipa Jelaéi¢a

Sastanak
Today | caffe bar Mrav
18:00 - 19:30

Slika 11. Izrada prototipa aplikacije When? pomocu programa InVision
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

Testiranje upotrebljivosti jest metoda procjene korisni¢kog sucelja mobilnih ili
web-aplikacija i stranica promatranjem tipicnog korisnika kako koristi sucelje.
Na taj se nacCin utvrduju greSke na sucelju, ali i stupanj razumijevanja i lako¢a

koriStenja korisni¢kog sucelja.

Testiranje upotrebljivosti moze biti kvantitativno ili kvalitativno. Kvantitativha
testiranja najCesSce se provode u laboratoriju i potreban je veci uzorak korisnika,
obi¢no desetak po testnoj skupini (npr. kod A/B testiranja). Za kvalitativho
testiranje dovoljno je odraditi testiranje s 5 korisnika koji mogu utvrditi i do 85%

greSaka na sucelju [13].

Testiranja se provode u svim fazama razvoja proizvoda, kako se u svakoj fazi
pojavljuju i otkrivaju specificni problemi [slika 12]. Vazno je ponavljati ciklus i
nakon pustanja aplikacije na trziste kako bi se otkrili eventualni problemi ili

mogucnosti za poboljSanje proizvoda.

1. UX/ IA / Problemi upotrebljivosti e — 2
ansiranje . :
i procjena Otkrivanje
3. Preferencije
4. Potvrda spremnosti i zavrSetka ° e =N
5. Ostalo: provjera tekstova,

ispitivanje kvalitete, informacije o
Istrazivanje

personama o Strategija ciljaneskupineo

i dizajn
° strukture o

Slika 12. Testiranje aplikacije u razli¢itim fazama razvoja
(izvor slike: https://www.usertesting.com/blog/2013/03/29/what-to-test/, 12.6.2016.)

18


https://www.usertesting.com/blog/2013/03/29/what-to-test/

U ovom radu provedeno je istrazivanje potreba ciljane publike i testiranje
upotrebljivosti suCelja aplikacije When? na sljedece nacine:

1. Analiza ciljane publike provedena je pomocu online ankete, u svrhu
istraZivanja navika i potreba potencijalnih korisnika aplikacije. Rezultati
ankete naknadno su koristeni za izradu persona i korisni¢kih scenarija.

2. Kvalitativno ispitivanje preferencija, gdje su skupini korisnika ponudena
dva nacina kreiranja korisni¢kog racuna i gdje je biljezeno koliki se
postotak korisnika odlucio za koju opciju.

3. Kuvalitativno testiranje upotrebljivosti sucelja metodom intervjua, gdje je 5
korisnika koristilo aplikaciju po sat vremena te su biljezene njihove

reakcije i uspjesSnost izvrSavanja zadanog zadatka.

3.1. Analiza ciljane publike

Kako bismo dizajnirali dobro korisni€ko sucelje koje ¢e biti razumljivo
korisnicima, moramo dobro upoznati skupinu ljudi za koju dizajniramo, otkriti
kakve su njihove navike, potrebe, koliko su informati¢ki pismeni i sli¢no.

lako svi ljudi dogovaraju i planiraju neku vrstu sastanaka, njihove navike i
potrebe razlikuju se ovisno o dobi, stupnju obrazovanja i koli€ini slobodnog
vremena. U svrhu otkrivanja tko su glavne skupine ljudi kojima bi aplikacija za
planiranje sastanaka bila najkorisnija provedena je online anketa, a na temelju

analize rezultata i donesenih zaklju€aka napravljene su persone.

Anketa je provedena na uzorku od 316 osoba, a za kreiranje ankete koriSten je
alat Google Forms. Sadrzavala je 12 pitanja koja su se odnosila na navike
prilikom dogovaranja sastanaka u grupi, zanimanje i koriStenje mobilnih
uredaja, a sudjelovali su ispitanici u dobi od 15 do 54 godine, od kojih je 63%
Zenskih i 37% muskih osoba.

Dvije su najvece skupine ispitanika srednjoskolci (u dobi od 15 do 19 godina) i
studenti (u dobi od 19 do 25 godina) [Grafikon 1].
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1. Pitanje: Koje je vase zanimanje?

@ srednjoskolac/ka
@ studentica

@ zaposlen/a

@ nezaposlen/a
@ drugo

Grafikon 1. Prikaz rezultata odgovora na pitanje o zanimanju

Na pitanje koji mobitel i operativni sustav koriste oekivano je najvise ispitanika
odgovorilo Android, ukupno 72.2% ispitanika [Grafikon 2]. Pitanje je postavljeno
u svrhu otkrivanja koliko je pojedini operativni sustav zastupljen u ciljanoj

skupini te koliko bi ispitanika bilo u moguénosti preuzeti aplikaciju za planiranje

sastanaka iz ovog rada.

2. Pitanje: Koji mobitel (OS) koristite?

Android 228 (72.2%)

iPhone .8%)

Windows Ph...

drugi —18 (5.7%)

0 20 40 60 80 100 120 140 160 180 200 220

Grafikon 2. Prikaz rezultata odgovora na pitanje o operativnom sustavu
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Na pitanje koliko je ljudi najéeSce uklju€eno u neki dogovor najveci broj
ispitanika (47.3%) odgovorio je 4—7 osoba, a 27.3% odgovorilo je 3 osobe, iz
Cega se moze zakljuciti da mladi ljudi uglavnom izlaze u manjim i srednjim

grupama, a rijede u paru ili u velikim grupama s viSe od 10 osoba. [Grafikon 3].

3. Pitanje: Kada dogovarate izlazak, odlazak na kavu, koncert,
putovanje ili neki slican dogovor, koliko je ljudi najcesée

ukljuéeno? (Racunajuéi i vas.)

9?2
®:

4-7
®7-10
@® viseod 10

Grafikon 3. Prikaz rezultata odgovora na pitanje koliko ljudi je najceSc¢e uklju¢eno u dogovor

Na pitanje imaju li problema s pronalazenjem vremena koje odgovara svima,
ukupno 51.9% ispitanika odgovorilo je da imaju, od kojih 31.8% Cesto ima

problema, a 20.1% ima problema kod vecine dogovora [Grafikon 4.].

4. Pitanje: Kad dogovarate vrijeme sastajanja s dvije ili viSe osoba, je

li vam problem pronadi vrijeme koje svima odgovara?
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@ vecinomda
@ cestoda
ne

Grafikon 4.Prikaz ukupnih rezultata odgovora na pitanje imaju li problema s pronalazenjem vremena koje

svima odgovara

Analiza zanimanja ispitanika koji su na pitanje imaju li problema s
pronalazenjem vremena koje odgovara svima odgovorili sa ,veC¢inom da“ ili
,cesto da“ pokazala je da najviSe problema imaju zaposleni, njih 62.3%, zatim
studenti (57.5%), a najmanje problema imaju srednjoskolci, njih manje od
polovice ispitanih (41.7%) [Grafikon 5.]. Na temelju ovih rezultata moze se
zakljuciti da koli€ina slobodnog vremena jako utjeCe na dogovaranje sastanaka,
zbog toga najviSe problema s pronalaZenjem termina koji odgovara cijeloj grupi
imaju zaposlene osobe koje uglavnom imaju i najvise obaveza, odnosno
najmanje slobodnog vremena. Osobe srednjoSkolske dobi, iako najviSe izlaze,
imaju i najmanje obaveza pa zbog toga i manje problema s dogovaranjem
termina sastanka.
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62,3

60

41,7
40

srednjoskolci

B studenti
30

broj ispitanika (%)

M zaposleni

10 A

veéinom ili Cesto da

Grafikon 5. Prikaz postotka ispitanika koji imaju problema s pronalaZenjem zajednockog termina po

zanimanju

Na pitanje traze li eS¢e termin koji odgovara cijeloj grupi ili vec€ini grupe
odgovori su bili podijeljeni poprilicno podjednako. Ipak, malo vise od polovice
ispitanika (51.4%) odlucit ¢e se za termin koji odgovara vecini, dok ¢e 48.6%
ispitanika traziti vrijeme oko kojeg se svi slazu [Grafikon 6.].

@ koji odgovara svima
@ koji odgovara vecini

5. Pitanje: Prilikom dogovora u grupi, trazite li termin koji odgovara

bas svima ili je ¢eS¢e dovoljno da se veéina uskladi?

Grafikon 6. Prikaz broja ispitanika koji traZe termin koji odgovara svima odnosno koji odgovara vecini
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Na pitanje da procijene koliko je vjerojatno da ¢e dogovor propasti u slucaju kad
se vecina uspjela uskladiti oko zajedni¢kog termina, ali osoba koja je inicirala
dogovor nije u vecini, na skali od 1 (malo vjerojatno) do 5 (vrlo vjerojatno),
najveci broj ispitanika (29.4%) odlucio se za ocjenu 3. Medutim, broj ispitanika
koji su dali ocjenu 1 i 2 (ukupno 43.1%) veci je od broja ispitanika koji su dali
ocjenu 4 i 5 (ukupno 27.5%) [Grafikon 7]. Iz dobivenih rezultata moze se
zakljuciti da Cinjenica hoce li dogovor propasti ili neée jako ovisi o situaciji i vrsti
dogovora, ali kad su u pitanju nesluzbeni sastanci ili izlasci, veéa je vjerojatnost

da ¢e ostatak grupe ipak nastaviti planove bez osobe koja je inicirala dogovor.

6. Pitanje: U sluéaju kad se vecéina uspjela uskladiti oko zajednickog
termina, ali osoba koja je inicirala dogovor nije u vecini, koliko je

vjerojatno da ¢e dogovor propasti?

100
78 (24.7%)

54 (17.1%)

50
33(10.4%)

=

)

0

malo vjerojatno vrlo vjerojatno

Grafikon 7. Prikaz ocjena koliko je vjerojatno da ¢e dogovor propasti kad se osoba koja je inicirala dogovor

ne uspije uskladiti s ve¢inom

Na pitanje ,Koliko vam je prosje€¢no vremena potrebno da dogovorite termin za
neki kratkotrajni/jednodnevni dogadaj?“ vecina ispitanika (59.9%) odgovorila je
,manje od 1 sat®, dok ostalih 40.5% ispitanika treba od nekoliko sati do nekoliko

dana da bi se dogovorio odgovarajuéi termin [Grafikon 8].
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7. Pitanje: Koliko vam je prosje€no vremena potrebno da dogovorite
termin za neki kratkotrajni/jednodnevni dogadaj (npr. kava, kino,
rostilj i sl.)?

@ manje od 1 sat

@ nekoliko sati

® 1dan

@ nekoliko dana

@ ticdan dana

@ vise od tjedan dana

Grafikon 8. Prikaz koliko je prosjecno vremena potrebno da se dogovori termin za jednodnevni dogadaj

Analizom odnosa zanimanja ispitanika i odgovora koji su dali na prethodno
pitanje utvrdeno je da 67,6% srednjoskolaca uspije dogovoriti odgovarajuci
termin za manje od sat vremena, no to uspije tek nesto vecem broju od polovice

ispitanika iz skupine studenata i zaposlenih, odnosno 53.1% studenata i 52.4%
zaposlenih [Grafikon 9].

80

70 - 67,6

60

53,1 52,4

srednjoskolci
40 - :
M studenti

30 A

broj ispitanika (%)

M zaposleni

20 A

manje od 1 sat

Grafikon 9. Prikaz postotoka osoba koji uspiju dogovoriti termin za manje od sat vremena
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Na pitanje ,Koliko vam je prosjecno vremena potrebno da dogovorite termin
putovanja ili nekog visednevnog dogadaja?“ najveci broj ispitanika (45.7%)
odgovorio je ,nekoliko dana“, dok je ukupno 41% ispitanika potrebno od tjedan
dana pa do mjesec dana ili viSe kako bi dogovorili termin kad se radi o

viSednevnom dogadaju [Grafikon 10].

8. Pitanje: Koliko vam je prosje¢no vremena potrebno da dogovorite

termin putovanja ili nekog viSednevnog dogadaja?

® 1dan

@ nekoliko dana

@ tiedan dana

@® 2 tjedna

@ mjesec dana

@ vise od mjesec dana

Grafikon 10. Prosje¢no vrijeme potrebno da se dogovori termin viSednevnog dogadaja

Analizom odgovora na pitanje da ocijene koliko je vjerojatno da bi prilagodili
svoj raspored promjeni termina u zadnji ¢as, na skali od 1 (sigurno nec¢u) do 5
(sigurno hocu) ustanovljeno je da je vecina ispitanika srednje ili dosta tolerantna
na iznenadne promjene. Najveci broj ispitanika (39,9%) dao je ocjenu 3, dok je
ukupno 47,5% ispitanika dalo ocjene 4 i 5, a samo 2,8% ispitanika sigurno se
ne bi prilagodilo promjeni [Grafikon 11.].
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9. Pitanje: Ukoliko dode do promjene dogovora u zadnji €as, koliko je

vjerojatno da ¢ete svoj raspored prilagoditi promjeni?

1 0%)
126)200e) D4 (329%)

100

~ 46 (14.6%)

50 31(9.8%) :

9(2.8%) -

0 B : '
sigurno necu 1 2 3 4 sigurno hocu

Grafikon 11. Prikaz ocjena koliko je vjerojatno da bi se prilagodili iznenadnoj promjeni termina dogovora

Na pitanje o nacinu na koji najée$¢e dogovaraju sastanke vecina ispitanika
(85.4%) oCekivano je odgovorila ,putem grupnih poruka na chat aplikacijama
kao $to su Messenger, Whatsapp, Viber, itd.), dok je drugi najéeSc¢i nacin
dogovora putem poziva (32.8%). Ostali nacini poput SMS poruka i e-maila
manje su zastupljeni [Grafikon 12.]. Na ovom pitanju bilo je moguce oznaditi

viSe odgovora.

10. Pitanje: Na koji na€in najées¢e dogovarate sastanke?

putem grupn... 268 (85.4%)

putem SMS-a —53 (16.9%)

putem poziva -103 (32.8%)
putem e-maila

Cther

0 50 100 150 200 250

Grafikon 12. Nacini na koje ispitanici najceSce dogovaraju sastanke
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Na 11. pitanje ,Na koje probleme nailazite prilikom dogovaranja sastanaka?“
nije bilo ponudenih odgovora, nego su ispitanici sami upisivali odgovore. Na ovo
pitanje odgovorio je 231 ispitanik, a vec€ina je rekla da je problem u
nepreglednosti i u tome $to ljudi zbog raznih razloga ne Citaju poruke redovito
(npr. trenutno nemaju pristup internetu, na poslu su, u $koli, itd.). Cesto
razgovor skrene u drugom smjeru pa dogovor oko vremena predugo traje te se
skupi previSe poruka osobama koje ih ne procitaju redovito, zato viSe ne mogu

pratiti razgovor i izgube se.

Na pitanje smatraju li da bi im aplikacija za dogovaranje sastanaka bila korisna,
63.9% ispitanika odgovorilo je ,da“ [Grafikon 13], Sto je za 12% viSe nego broj
osoba koje su rekle da imaju problema s pronalazenjem vremena koje
odgovara svima u grupi. Na temelju ovih rezultata moze se zakljuciti da ima
ispitanika koji, iako nemaju problema s dogovaranjem sastanaka, misle da bi im

aplikacija dodatno olakSala proces.

12.Pitanje: Mislite li da bi vam aplikacija za dogovaranje sastanaka bila

korisna?

@ da
® ne

Grafikon 13. Rezultati odgovora na pitanje misle li da bi im aplikacija za dogovaranje sastanaka bila
korisna
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3.2. Testiranje upotrebljivosti aplikacije

Cilj je i svrha aplikacije za planiranje sastanaka iz ovog rada rijeSiti problem
dogovora oko vremena sastanka, odnosno skratiti i pojednostaviti proces
dogovora. Zbog toga, glavni scenariji koje korisnici moraju proci kako bi
uspjesno obavili svoj cilj jesu kreiranje novog dogadaja i odgovor na primljeni
poziv na neki dogadaj. No, kako bi mogli kreirati vlastite dogadaje, potrebno je

da se prethodno registriraju (kreiraju korisnicki racun).

Google analytics alat je za pracenje aktivnosti na web-stranicama, mobilnim
aplikacijama i online oglasivackim kampanjama. Analitika za mobilne aplikacije
pruza krajnje mjerenje cjelovitog puta korisnika kroz aplikacije — od otkrivanja,
preko preuzimanja do pokretanja. IzvjeS¢a o interakciji unutar same aplikacije
daju klju€an uvid u ,zaraznost" aplikacije te u ponasanje korisnika. Tijek
interakcije vizualni je prikaz kretanja korisnika kroz aplikaciju koji otkriva koje su
to¢no ekrane pregledali i koje su radnje poduzeli. Uvid u ponaSanje unutar

aplikacije klju¢éno je za izradu i poboljSanje iskustva koje pruza aplikacija.

Pracenjem statistika koriStenja aplikacije When? pomocu Google Analyticsa
utvrdeno je da znacajan broj korisnika koji su preuzeli aplikaciju ne kreira
korisniCki raCun nego odustane tijekom procesa te da takoder velik broj
korisnika ne dovrsi proces kreiranja dogadaja. Kako bi se otkrilo zasto korisnici
odustaju i koji im dijelovi suc€elja stvaraju probleme, provedeno je testiranje
upotrebljivosti aplikacije kvalitativnom metodom i ispitivanje preferencija kod
nacina registracije kvantitativnom metodom, a na temelju rezultata napravljene

su potrebne promjene u dizajnu kako bi se poboljSalo korisnicko iskustvo.
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3.2.1. Ispitivanje preferencija kvantitativnom metodom

Pracenjem ponasanja i interakcija korisnika nakon instalacije aplikacije
primije¢eno je da od ukupnog broja korisnika koji udu u aplikaciju ¢ak 30.9%

novih korisnika odustane kad dode do registracije [slika 13].

O All Users New Users
1st Screen 2nd Screen 3rd Screen
1s, 0 final screen 2 final screen ISLSEESIONS, 53 W sL1ea
5 A I t € com.whenapp.LoginActivit
5 R R pp.LoginActiit
(1 screen)
123 Through traffic (69.1%)
' = 55 Drop-offs (30.9%)
178 Views
.
m, m
s
s | (1

Slika 13. Google Analytics statistika

Na temelju ovih zapazZanja proizlaze sljedece hipoteze:

Hipoteza 1 — Proces kreiranja raCuna putem e-maila i lozinke [slika 14]
korisnicima je kompliciran ili naporan. Kad bi bio jednostavniji, viSe bi se ljudi

odlucilo registrirati.
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When?

’

-
~
A}

Welcome! Sign up here:

Password

; Email

Name

ﬁ Password

. Create account
Login

Forgot your password?

Create account

Slika 14. Proces kreiranja novog korisnickog racuna

Kao moguce poboljSanje dodana je mogucnost registracije putem Facebooka
[Slika 15]. Facebook je najkoriStenija drustvena mreza medu mladom
populacijom, a sve ¢eSce i medu starijom. Uz mogucnost registracije putem nje
imali bi u aplikaciji automatski i svoje Facebook prijatelje, a prilikom registracije

izbjeglo bi se ru¢no upisivanje podataka, Sto ubrzava proces.
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When ? e

/l\

Email

Password

LOGIN

 £] CONNECT WITH FACEBOOK

Don't have an account? SIGN UP!

Slika 15. Pocetni ekran s dodanom opcijom prijave putem Facebooka

Hipoteza 2 — Registracija putem Facebooka pojednostavit ¢e proces i vise Ce se

ljudi registrirati ako imaju i tu moguénost.

Hipoteze su testirane kvantitativnom metodom ispitavanja koriste¢i Optimal
Workshop, alat za testiranje upotrebljivosti i istrazivanja ponaSanja korisnika.
Optimal Workshop jest online alat koji omogucuje izradu jednostavnog
korisniCkog scenarija pomocu slike svakog koraka, a s obzirom na
jednostavnost i brzinu, idealan je za testiranje pojedinih scenarija i dijelova
prototipa prije nego li se krene u fazu programiranja. Za svaku se od slika
odredi zadatak i oznaci se jedno ili vise podrucja na slici koja predstavljaju
uspjesno izvrSen zadatak. Program prati i biljezi gdje je svaki korisnik kliknuo, a
rezultate prikazuje u obliku postotka uspjeSnosti rjeSavanja zadatka te obliku

grafickog prikaza gdje su korisnici kliknuli (heatmap).
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U ovom istrazivanju sudjelovalo je deset korisnika koji nikad prije nisu koristili
aplikaciju When?, a ponudene su im dvije opcije registracije i biliezeno je gdje
su Kliknuli kako bi se usporedio broj korisnika koji su se odlucili za pojedinu
opciju. Istrazivanje je pokazalo da se ¢ak 70% ispitanika odlucilo za opciju
registracije putem Facebooka [slika 16], sto je vidljivo i iz heatmapa [slika 17].

Zadatak 1: Zelite uéi u aplikaciju, ali jo$ nemate korisniéki raéun. Gdje

biste kliknuli?

1. You don't have an account yet. Where would you click to log in?

10%

90%

] Success 9 90% Y
i) Failure 1 10% Y
Skip 0 0%
Success
’ ~  90%©
Time Taken
E 3.85 sec @

Slika 16. Prikaz rezultata klik testa
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Password
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Fmail
LOGIN @
Password

K CONNEC1307/5H FAC 409K

£} CONNECT347/7H4 FaC 405-0K

Don'thave an account? 26 UPY Don't have an account? £207°UP!

Slika 17. Graficki prikaz rezultata klik testa u obliku heat mape

3.2.2. Kvalitativno testiranje upotrebljivosti

Mijerenje i osluskivanje potreba korisnika vrlo je vazno za stvaranje dobrog
korisniCkog iskustva. Ono $to se naprednijim korisnicima i svima koji sudjeluju u
razvoju proizvoda Cini trivijalno i intuitivno, Cesto je neshvatljivo vecini ostalih
korisnika, zbog toga se provode testiranja na ,pravim* korisnicima. Testiranje
upotrebljivosti aplikacije When? provedeno je s 5 korisnika metodom intervjua.
Korisnici koji su sudjelovali imaju izmedu 22 i 27 godina, zaposleni su ili studenti

zavrsnih godina i spadaju u primarnu ciljanu skupinu.

Testiranje je provedeno na nacin da su korisnici tijekom pojedinacnih intervjua,
koji su trajali oko sat vremena, isprobali aplikaciju i pokus$ali izvrSiti nekoliko
zadataka. Cilj je bio vidjeti kako prosjec¢ni korisnici dozivljavaju sucelje te
postoje li problemi u razumijevanju glavnih funkcija aplikacije kao $to su
kreiranje dogadaja, pozivanje prijatelja na dogadaj i odgovor na dobiveni poziv.
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Na pocetku intervjua korisnici su upoznati s glavnom idejom i svrhom aplikacije,

a zatim su trebali izvrSiti zadatke iz triju skupina.

Prva skupina zadataka: kroz prvu skupinu zadataka, koja se odnosila na
registraciju, korisnici su trebali kreirati svoj korisniCki raCun putem e-maila ili se
prijaviti putem Facebooka, po vlastitom izboru, a zatim objasniti zasto su se
odlucili za odabranu opciju. Prethodnim istraZivanjem utvrdeno je da ¢e se
vecina korisnika odluciti za registraciju putem Facebooka, a intervjuom se
Zeljelo dodatno potvrditi tu hipotezu te bolje razumjeti nacin na koji korisnici

razmiSljaju prilikom odluke o nacinu registracije i $to utjeCe na odluku.

Druga skupina zadataka: zadaci su uklju€ivali sve korake kreiranja novog
dogadaja, poCevsi od izbora o kojoj se vrsti dogadaja radi (jednodnevni ili
viSednevni) [slika 19], zatim unos prijedloga termina, pozivanje prijatelja, unosa
opcionalnih informacija kao Sto su opis dogadaja i slika i na kraju slanje poziva
[slika 20].

Treca skupina zadataka: u ovoj skupini zadataka korisnici su primili poziv na
neki dogadaj od druge osobe te se testiralo jesu li informacije o dogadaju na

jasan nacin prezentirane korisniku i snalaze li se u procesu odgovora na poziv.
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Tijekom procesa testiranja biljezene su reakcije korisnika, raspolozenije i njihovi
komentari, a na temelju zapazanja napravljeno je mapiranje korisni¢kog
putovanja.

Korisni¢ko putovanje sveobuhvatni je prikaz slijeda dogadaja Ciji je centralni
subjekt tipi¢ni krajnji korisnik. Osim prikaza koriStenja samog sucelja, korisnicko
putovanje prikazuje i dogadaje koji su se dogodili prije i poslije interakcije sa
sustavom, a uzima u obzir kontekste uredaja, okoliSa, vremena i vremenskog
slijeda, lokacije, osobnih sklonosti, mentalnog modela (korisnikove predodzbe o
tome kako bi neki sustav trebao funkcionirati) i drustvenih varijabli [3].

Na kraju testiranja korisnici su trebali dati ocjenu jednostavnosti sucelja i opisati

kako su se osjecali koristeci aplikaciju.
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3.3. Rezultati testiranja

Tijekom intervjua s korisnicima zabiljezeno je mnogo pozitivnih i negativnih
komentara i reakcija. Kako bi se Sto lakSe otkrilo koje su problemati¢ne tocke
aplikacije, napravljena je mapa korisni¢kog iskustva koja je ukljuCivala akcije i
komentare korisnika. Kao pomoc u izradi mape koriSteni su post-it papirici u
razli¢itim bojama na koje su zapisani svi komentari korisnika i radnje koje je
pojedini korisnik Zelio napraviti. Papiri¢i su zatim rasporedeni kronoloski kako
teku scenariji (proces prijave, zatim kreiranje novog dogadaja i pozivanje
prijatelja u njega i na kraju odgovor na poziv drugog korisnika na dogadaj) i
podijeljeni paralelno u dvije skupine — §to su korisnici radili i o ¢emu su
razmisljali. Svaka boja papirica predstavljala je odredeni tip komentara ili
zapazanja [slika 20].

Slika 20. Mapa korisnickog iskustva
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Papiri¢i magenta boje oznacavaiju kriticne greSke, odnosno pogreske koje
onemogucavaju korisniku da izvrSi svoj cilj, zbog ¢ega bi korisnik mogao
odustati od koristenja aplikacije.
Primjeri kriticnih pogreSaka:
- nekoliko korisnika nije uspjelo pozvati prijatelja putem e-maila ili su
uspjeli, ali tek nakon viSe pokuSaja
- korisnik je viSe puta pokusavao promijeniti vrijeme zavrSetka dogadaja i
na kraju je ostavio zadano trajanje od jednog sata
- nekoliko korisnika nije shvatilo da nakon Sto oznace termin koji im
odgovara moraju joS$ i potvrditi (spremiti) odgovore, a ne sprema se
automatski
- Zbunila ih je ikona X za zatvaranje poziva na dogadaj, neke je korisnike

to prvo asociralo na brisanje dogadaja

Tamniji roza papiri¢i oznaCavaju vizualne ili funkcionalne smetnje, ali koje ne
sprecCavaju korisnika da postigne Zeljeni cil].
Primjeri zapazanja koji su svrstani u ovu skupinu:
- nekoliko je korisnika Zeljelo naknadno promijeniti podatke u dogadaju za
koji su vec¢ poslali pozivnicu drugima, a nisu mogli
- nisu od prvog pokuSaja razumjeli oznake u kalendaru, odnosno koja boja
predstavlja koju vrstu dogadaja, ali su kasnije shvatili
- neki korisnici nisu odmabh vidjeli ikonu za dodavanje komentara u
dogadaiju, pa im je trebalo neko vrijeme da shvate da ta mogucénost

postoji

Svijetliji roza papiriCi prikazuju zadatke koje su korisnici uspjesno izvrSili nakon
dva ili viSe pokusaja ili su izvrSili od prve, ali smatraju da postoji bolji nacin.
Primjeri zapaZanja i komentara oznacenih ovom bojom:
- korisnik nije vidio gumb Sign up kad se Zelio registrirati nego je e-malil
upisao direktno u polje za Log in, ali je ubrzo shvatio u ¢emu je problem
- korisnik je nakon viSe pokusaja uspio pronaéi kako da vidi tko je sve

potvrdio dolazak
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Zeleni papiri¢i predstavljaju uspjesno izvrSene zadatke od prvog pokusaja i

pozitivne komentare.

Zuti papiriéi ne predstavljaju ni pozitivno ni negativno, to su opéeniti komentari
koji pomaZzu za bolje razumijevanje nacina razmisljanja korisnika ili njihove
usputne ideje o tome Sto bi se moglo dodati ili promijeniti. Primjer zapisa sa
zutih papirica:
,volim popuniti sva polja, osim ako moram dati osobnu informaciju®
- ,volim personalizirane poruke*
- izbjegavam prijavu preko Facebooka jer neke aplikacije dijele na njemu
informacije bez dozvole ili $alju razne zahtjeve ostalima“
- nekoliko korisnika smatra da bi se povijest trebala moéi u potpunosti

izbrisati ili uopc¢e i ne spremati.

Nakon testiranja korisnicima je postavljeno nekoliko pitanja koja su se
odnosila na opc¢i dojam o aplikaciji, a sluzila su da bi se lakSe procijenio
subjektivni dojam korisnika o sucelju. Na pitanje da procijene jednostavnost
aplikacije, od 1 (jako komplicirano) do 5 (jako jednostavno), dvoje je
korisnika dalo ocjenu 3, sto znaci da ju ne smatraju jednostavnom, ali ni
kompliciranom. Dvoje korisnika takoder je smatra dosta jednostavnom
(ocjena 4), a samo jedan korisnik smatra da je aplikacija jako jednostavna

za koriStenje [grafikon 14].

1. Pitanje: Kojom bi ocjenom ocijeniol/la jednostavnost koristenja

aplikacije?
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Grafikon 14. Ocjene jednostavnosti sucelja aplikacije

Na pitanje kako su se osjecali tijekom koriStenja aplikacije trebali su odgovoriti
tako da odaberu emotikon koji najbolje opisuje njihovo raspolozZenje i trebali su
rijeCima opisati zasto su se tako osjecali. Vecéina se korisnika pozitivho osjecala,
a samo jedan korisnik nije se osjecao ni pretezito pozitivho ni pretezito

negativno [Grafikon 15].

2. Pitanje: Kako si se osjec¢aolla tijekom koristenja aplikacije?

3 (60%)
\

0(0%) 0(0%)
1

© © ©® ® ®

Grafikon 15. RaspoloZenje korisnika tijekom koristenja aplikacije

Sudeci po komentarima korisnika, osjecali su se pretezito ugodno jer im je

vecina aplikacije bila lako razumljiva i logi¢na, no neke stvari koje su ih
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zbunjivale i zadaci koje nisu uspjeli izvrsiti smanijili su ukupni dojam i
raspolozenje.

Na temelju dijela istrazivanja provedenog intervjuiranjem odredene su kriticne
toCke, Sto zbunjuje korisnike i koje im informacije treba jasnije prezentirati, a iz
zavrsnih pitanja jasno je da, iako je ukupni dojam korisnika o aplikaciji vrlo
pozitivan, ima prostora za poboljSanja. Kao rezultat testiranja upotrebljivosti
identificirani su dijelovi aplikacije koji zahtijevaju poboljSanja kako bi korisnici

mogli uspjesno izvrsiti svoj cilj:

1. Kreiranje dogadaja — korisnici ne shvacaju zasto piSe da dogadaj traje 1
sat ako oni, prilikom unosa termina, nisu precizirali kada je kraj i ne znaju
kako da promijene vrijeme zavrSetka dogadaja.

2. Dodavanje prijatelja — korisnici ne uspijevaju pozvati prijatelja kojeg zele,
zbunjuje ih previSe nacina na koji se moze pozvati nekoga, odnosno
zakljucak je da informacije treba drugacije i preglednije prezentirati.

3. Poziv na dogadaj — neke korisnike zbunjuje crvena boja odabranog
termina i ne shvaéaju da nakon §to odaberu termin treba kliknuti na ikonu
za zavrSavanje da bi se odgovori spremili. Ostale pogreske prilikom
shalaZenja u pozivnici nisu bile kritiCne, ali je viSe korisnika djelovalo
dosta izgubljeno medu informacijama u pozivu. Zaklju€ak je da hijerarhija
informacija nije dobro prikazana te da je potrebno viSe naglasiti

najvaznije funkcije i popraviti konzistentnost prikaza informacija.

3.4. Optimizacija dizajna i kontrolno testiranje

U skladu s rezultatima dobivenima testiranjem upotrebljivost i analize ciljane
publike napravljena je prilagodba dizajna na pojedinim ekranima gdje su

zapazene kriti€ne pogreske i formirana je hipoteza.
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Hipoteza — nova je verzija dizajna jednostavnija i korisnici ¢e ju lakSe razumijeti,

Sto Ce poboljsati korisnicko iskustvo.

Kako bi se ispitala hipoteza, provedeno je kontrolno testiranje. U testiranju je
sudjelovalo devet korisnika, od kojih je dvoje sudjelovalo i u intervjuima, a
ostalih sedam nisu nikada koristili aplikaciju. Korisnicima je prikazan prototip s
novom verzijom pojedinih ekrana te je pra¢eno i biljeZeno gdje su kliknuli kako

bi se ustanovilo jesu li uspjedno rijesili zadatak. Zadaci su podijeljeni u tri

skupine, a svaka je sadrzavala dva ili tri zadatka. Na kraju testiranja ponovno su

trebali ocijeniti jednostavnost koriStenja aplikacije.

3.4.1. Kreiranje dogadaja

Analiza ciljane publike pokazala je da je podjednak broj korisnika koji, prilikom
dogovora u grupi, traze termin koji odgovara vecini sudionika i onih koji traze
termin koji odgovara svim sudionicima. Zbog toga je kao dodatna opcija u
procesu kreiranja dogadaja dodan izbor koje se vrijeme trazi.

Tijekom testiranja nekoliko korisnika nije od prve shvatilo $to znaci ikona
kvacice u gornjem desnom kutu, odnosno hoce li klikom na nju spremiti
predlozak dogadaja ili poslati pozivnicu. Kako bi funkcija gumba bila jasnija, a

sam gumb nagla$eniji, pokraj ikone je dodana rijecC ,Send” (posalji) [Slika 21].
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Slika 21. Nova verzija kreiranja dogadaja s dodatnim opcijama

Glavni problem u procesu kreiranja dogadaja bilo je zavrSno vrijeme
predlozenog termina. Prilikom odabira termina upisivalo se samo pocetno
vrijeme, a zatim je automatski postavljeno trajanje termina na 1 sat, $to su
korisnici mogli promijeniti po Zelji [Slika 22]. Medutim, pokazalo se da je ovaj
nacin zbunio sve korisnike, a neki nisu uspjeli promijeniti trajanje predlozenog
termina. U novoj verziji dodavanja termina izbaceno je automatsko postavljanje
kraja te je na to mjesto dodan gumb ,Add end time* kojim se, po Zelji, moze
odrediti trajanje dogadaja, no viSe nije obavezno odrediti kraj [Slika 23].

Takoder, neki korisnici nisu shvatili da je moguce predloziti viSe od jednog
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termina. Kako bi taj dio bio jasniji, nakon dodavanja prvog termina tekst na

gumbu se, u novoj verziji, promijeni u ,Add another suggestion®[Slika 24].

[ © 7.4l 72% 4 00:06
X New event v
'\Iame
svibnja, 2016
Idemo na kavu
CET .
26 0505 » 06:05
MON
(@© Add date and time 20  18:00 » Addend time
+an Invite friends (® Add another suggestion
@ Add location +2) Invite friends
B Add description @ Addlocation
@ Add photo B Add description
D Everyone can add friends to event &1 Add photo
Everyone can add new date and time EVENT OPTIONS v
Slika 23. Zadavanje kraja termina (verzija 1) Slika 24. Zadavanije kraja termina ( verzija 2)

Prva skupina zadataka u kontrolnom testiranju odnosila se na proces kreiranja
dogadaja, ukljucivala je tri zadatka, a sudjelovalo je Sestero korisnika. Prvi
zadatak bio je dodavanje prvog prijedloga termina, kako bi korisnici koji nisu
prije koristili aplikaciju shvatili tijek procesa, a drugi i treCi zadatak sluzili su za
kontrolu nove verzije dizajna. U drugom zadatku trebalo je postaviti kraj
unesenog termina, a u treCem zadatku dodati jo$ jedan prijedlog termina.

Iz rezultata klik testa drugog [Slika 25] i tre¢eg zadatka [slika 26] i grafickog
prikaza klikova (heatmap) [Slika 27 i 28] moze se uociti da su svi korisnici

uspjesno izvrsili oba zadatka.
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2. Zelite odrediti da vas event traje do ponoci. Gdje bi kliknuli da postavite
zavrsetak?

100% )

i) Success 6 100% Y
End time 6 100% Y

] Failure 0 0%
Skip 0 0%
Slika 25. Rezultati klik testa za zadatak postavljanja kraja termina

3. Zelite predloziti vise od jednog termina, gdje bi kliknuli da to napravite?

100%
™ Success 6 100% Y
Another date 6 100% Y
] Failure 0 0%
] Skip 0 0%

Slika 26. Rezultati klik testa za zadatak dodavanja jo$ jednog termina
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Idemo na kavu

MON

20 1800 » ¢ @@,@@@
(®© Add another suggestion

+2) Invite friends

Idemo na kavu

MON
20 18:00 » Add end time

+2) Invite friends

9 Addlocation ¢ Addlocation
Add description Add description
& Addphoto @ Addphoto
EVENT OPTIONS 4 EVENT OPTIONS .4

Slika 27. Heatmap — zadavanje kraja termina

3.4.2. Dodavanje prijatelja

Slika 28. Heatmap — dodavanje jo$ jednog termina

Tijekom testiranja upotrebljivosti vecina je korisnika tek nakon nekoliko

pokuSaja otkrila da moze dodati i kontakte s Gmaila, a skoro nitko nije znao da

moze putem e-maila pozvati i novu osobu koju otprije nema u kontaktima.

Pretpostavka je da su korisnike najvise zbunili tabovi s ponudenim opcijama

dodavanja favorita, grupa ili kontakata s Facebooka [Slika 29], pa je veéina

mislila da su to jedini nacini pozivanja osoba.
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* Mary Johnson
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Michael Carlsson

Mike Hansen

990

Mike Bennett

Slika 29. Dodavanje prijatelja u dogadaj (verzija 1)

Problem je rijeSen tako Sto su izbaceni tabovi, ¢ime je naglasak stavljen na
polje za upis imena ili e-mail adrese. Ispod polja su ponudeni samo favoriti i
grupe, odnosno skupine kontakata za koje korisnik sam odreduje tko je u njima
[Slika 30]. Svi ostali kontakti koji su automatski sinkronizirani prilikom
registracije (kontakti s Facebooka i Gmaila) nisu vidljivi u ovom momentu, nego
se pojavljuju u obliku autosugestije ispod polja za upis kada korisnik krene
upisivati tekst. Svaki kontakt uz sliku ima ikonicu koja oznacava odakle je

sinkroniziran [Slika 31].
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Michael Carlsson
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g Mike Hansen
3 P
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‘Je ana.loncar@gmail.com

@ Ivan Kovac *

Mike Bennett ) ¢

Slika 31. Dodavanije prijatelja, korak 1 (verzija 2)  Slika 32. Dodavanije prijatelja, korak 2 (verzija 2)

Kontrolno testiranje dodavanja prijatelja u dogadaj spadalo je u drugu skupinu
zadataka. Skupina se sastojala od dvaju zadataka, a u testiranju je sudjelovalo
9 ispitanika. Zadaci su se nastavljali jedan na drugi, a ukljuCivali su dva koraka
u procesu dodavanja osobe koja se ne nalazi u favoritima. Rezultati su pokazali
da je 100% korisnika uspjesno izvrsilo prvi korak [Slika 33, slika 35], a drugi je
korak uspjesno izvrSilo 78% korisnika [Slika 34], Sto je znacajno poboljSanje u
odnosu na verziju 1. Detaljnijim pogledom na mjesta gdje su korisnici Kliknuli u
drugom zadatku [Slika 36] moze se pretpostaviti da bi u realnoj situaciji i ostalih
22% korisnika to€no kliknulo jer bi po slici ili imenu prepoznali prijatelja kojeg

traze.
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1. Zelite na kavu pozvati prijatelja pod imenom Mike kojeg nemate u favoritima ali
ga imate na Facebooku. Gdje bi prvo kliknuli da pronadete prijatelja?

AR o —

o s foae

Q> *

L ST *

° Ao ovnt -

100%
[} Success 9 100% Y
Enter name 9 100% Y

) Failure 0 0%
= Skip 0 0%
Success
B o
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Slika 33. Rezultati klik testa za prvi korak dodavanja prijatelja
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2. Zelite na kavu pozvati prijatelja pod imenom Mike kojeg nemate u favoritima ali
ga imate na Facebooku. Gdje bi sljedece kliknuli?

‘v..r *
£ x
[
-
P *
[ | Success 7 78% Y
FB te 7 78% Y
[ | Failure 2 22% Y
Skip 0 0%
Success
B ..
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

&  Invite friends & Invite friends

e Foye /H &
GROUPS Q Maja Perkins *

Ekipa s faksa

Ana, Maja, Ivan, lvana
Rashe Saddod 3 wh ) Mary Johnson *

4 e mary.j@agmail.com

FAVORITES )
Michael Carlsson
lvana Horvat
Q * B, -

#4/% Analoncar *
: @ ana.loncar@gmail.com Mike @\8“ *
g lvan Kovac *

Slika 35. Heatmap — dodavanije prijatelja, korak 1 ~ Slika 36. Heatmap — dodavanje prijatelja, korak 2
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3.4.3. Poziv u dogadaj

Prilikom ispunjavanja poziva na dogadaj uocena je kriticna pogreska kod
svega jednog korisnika, no svi su nailazili na vise manjih smetnji i
nejasnoca. U verziji 2 dodatno je istaknuta ikona za zavrS§avanje (spremanje
podataka) koja je bila slabo uocljiva, ikona za dodavanje komentara
preseljena je na logicniju poziciju te se sada nalazi uz opis dogadaja, a boja
kojom se oznaci odabrani termin promijenjena je iz crvene u zelenu.
Kontrolno testiranje druge verzije poziva na dogadaj sadrzavalo je tri
zadatka, a u njemu je sudjelovalo osam ispitanika.

Rezultati pokazuju da je 75% korisnika uspjesno izvrSilo prvi zadatak [slika
37], a svi su korisnici (100%) uspjesno rijesili drugi [slika 38] i treCi zadatak
[slika 39].

1. Otvorili ste pozivnicu na kavu koju ste dobili od prijatelja. Nakon sto ste
pogledale sve predlozene termine, odlucili ste da vam pase samo u srijedu. Gdje
Cete kliknuti da odaberete taj termin?

75% ¥
EEECTTTE
Success 6 75
i) Failure 2 25
Skip 0 0%
Success
| |
75% @

Slika 37. Rezultati klik testa za zadatak oznacavanja Zeljenog termina
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2. Odabrali ste termin, sad zelite jos i napisati neku poruku ekipi. Gdje cete kliknuti?

i O
100% R ocere O
[ o]
[ | Success 100% ¥
Komentari 100% Y
] Failure 0%
[l Skip 0%
sSuccess
I . .o
0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Slika 38. Rezultati klik testa za zadatak dodavanja komentara ili poruke

3. Gotovi ste s ispunjavanjem pozivnice, gdje cete kliknuti da posaljete svoje
odgovore i zavrsite?

re—rt
100% St
—.
[ Success 8 100% Y
Done 8 T
. Failure 0 =
] Skip 5 -

Success

I o

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Slika 39. Rezultati klik testa za zadatak spremanja odabira i izlaZenja iz aplikacije
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Detaljnijim pogledom gdje su korisnici kliknuli u prvom zadatku [slika 40] vidimo
da su korisnici koji nisu uspjeli rijeSiti zadatak (krajnju lijevi i krajnji desni klik)
zapravo kliknuli vrlo blizu toénog mjesta, $to upucuje na mogucu sluc¢ajnu

pogresku u nekim slu¢ajevima, vise nego na nerazumijevanje sucelja.

Kava poslije posla? B
° Branimir centar >
- 5/6 >
DECEMBER 2015

WED -

15 2000 % oF 2>
FRI

17  18:00 » 21:00 v
MON ol

Slika 40. Heatmap — odabir Zeljenog termina

3.4.4. Rezultati kontrolnog testiranja

Iz rezultata provedenih testiranja vidljivo je da se uspjeSnost postizanja cilja
znacajno pobolj$ala u drugoj verziji dizajna u odnosu na prvu. Kako bi se
ispitalo poboljSanje korisnickog iskustva i subjektivhog dozivljaja aplikacije,

korisnici su na kraju testiranja ponovo trebali ocijeniti jednostavnost koriStenja

53



aplikacije ocjenom od 1 (jako komplicirano) do 5 (jako jednostavno). Ocjenu je
dalo osam korisnika,od kojih je 62,5% dalo ocjenu 5, a ostalih 37,5% ocjenu 4
[grafikon 16].

1. Koliko mislite da je ova aplikacija jednostavna za koristenje? Dajte ocjenu od 1 (jako
komplicirana) do 5 (jako jednostavna)

- required

1 0% 0
2 0% 0
3 0% 0
4 37.5% 3

Grafikon 16. Ocjene jednostavnosti druge verzije sucelja

54



4.ZAKLJUCAK

Nakon prilagodbe pojedinih ekrana i provedenog kontrolnog istrazivanja
zakljuCak je da je nova verzija dizajna jasnija, jednostavnija i prilagodenija
korisnicima. Takoder, tijekom provodenja ovih istrazivanja potvrdeno je da
korisnici €esto ne razumiju ono Sto se dizajnerima €ini logicnim i intuitivnim.
Upravo je zbog toga vazno provesti kvalitetno istraZivanje ciljane publike za
koju se dizajnira, a testiranja je pozeljno provoditi i ponavljati u razliitim fazama
razvoja kako bi se otkrile i otklonile problemati¢ne toCke scenarija i optimiziralo
sucelje. U svakoj fazi razvoja otkrivaju se specifiCni problemi, a testiranja je
moguce zapoceti ve¢ u fazi skica i prototipa.

Ljudi vecinu aplikacija koriste jer imaju neki problem koji Zele Sto prije rijesiti, a
aplikacija je tu da bi im u tome pomogla. Ako korisnik ne zna $to treba raditi u
aplikaciji ili ne uspijeva rijeSiti problem, u vecini Ce sluCajeva odustati od njezina
daljnjeg koristenja. Zato je vazno dizajnirati kvalitetno, korisnicki orijentirano
sucelje koje nije samo estetski bogato, vec¢ ponajprije dobro logicki strukturirano
riesSenje, gdje je detaljno isplaniran tijek koristenja sucelja. Prilikom dizajniranja
aplikacija najvaznije je da rjeSenje bude funkcionalnao, pa ¢e zbog toga
konceptualno kvalitetna rjeSenja dugurocno biti uspjesnija od rijeSenja koja su

temeljena samo na estetici i trenutnim trendovima.
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