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Sazetak

Rad je usmjeren na istrazivanje korisnickog iskustva i izradu dizajna mobilne aplikacije za
heklanje. Heklanje je kao disciplina vrlo zahtjevno, a najteze je samim pocetnicima u
heklanju. Potrebno je zapamtiti znacenja brojnih kratica, simbola te nauciti korake izrade
bodova. Aplikacija je usmjerena na rjeSavanje istrazenih problema te je cilj povecati
zainteresiranost populacije za tu disciplinu. Cilj je bio stvoriti sveobuhvatno rjesenje koje

okuplja znanja potrebna za stjecanje vjestine heklanja.

U drustvu je heklanje prihvaceno kao zamoran 1 zastarjeli hobi. Upravo je zato glavna misao
vodilja i svrha izrade dizajna mobilne aplikacije za heklanje, bila promjena percepcije
potencijalnih korisnika. U ostvarenju tog cilja pomoglo je uvodenje zabavnog i lako
pamtljivog sadrZzaja u samu aplikaciju. Gamifikacijom je u aplikaciju uveden sustav
osvajanja bodova i nagrada $to pojedinca dodatno motivira, a samim tim i ubrzava proces

stjecanja vjestine heklanja.
Kljucne rijeci: dizajn, korisnicko iskustvo, gamifikacija, mobilna aplikacija, heklanje

The focus of the thesis is the research of the user experience and user interface of a mobile
application for learning to crochet. Crocheting as a discipline is very demanding, and it is
the most difficult for beginners. To become a successful crocheter one must remember the
meanings of numerous abbreviations, and symbols and learn the steps of making a stitch.
The focus of the application is solving the researched problems and increasing the
population's interest in that discipline. The goal was to create a comprehensive solution that

gathers the knowledge needed to acquire the skill of crocheting.

In society, crocheting is considered a tedious and outdated hobby. That is exactly why the
vision and purpose of creating the design of the mobile application for crocheting, was to
change the perception of potential users. Incorporating fun and easy-to-remember content
into the application itself helped achieve that goal. A system of winning points and prizes
was introduced into the application, which further motivates the individual, and thus speeds

up the process of acquiring crochet skills.

Keywords: design, user experience, gamification, mobile application, crochet
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1. Uvod

Heklanje je nastalo u 19. stoljecu, a kroz razdoblje postojanja dozivjelo je brojne uspone i
padove. Kroz povijest je postojalo nekoliko zlatnih razdoblja heklanja s razli¢itim modnim
utjecajima. Tijekom ovog i proslog desetljeca brojni svjetski modni brendovi ponovno uvode
umodu heklane radove. Heklanje dozivljava procvat i postaje trend. Tome u prilog ide Siroka
upotreba interneta i drustvenih mreza preko cega su ljudi poceli dijeliti savjete i postavljati

nove trendove. !

Odgovor na pitanje zasto heklanje postaje tako Cesta aktivnost kod mladih ljudi lezi u
brojnim zdravstvenim i1 ekoloskim ¢imbenicima koje ostavlja. Alberto Bravo i Pepita Martin
osnivaci su udruge “We Are Knitters” te u intervjuu za Forbes navode kako heklanje
smanjuje stres i1 osjecaj anksioznosti. Heklanje pomaze u opustanju i bijeg je od
svakodnevnih problema. Poboljsava kreativnost, utjeCe na kognitivne sposobnosti —
pobolj$ava paméenje i paznju.? Prema istrazivanju koje je proveo BJOT (British Journal of
Occupational Therapy) ¢ak 81% ispitanika s depresijom izjavilo je da se osjecaju sretno,
produktivno i korisno nakon heklanja.> Osim zdravstvenih i emocionalnih uginkovitosti,
heklanje pokazuje znacajnu ekolosku vrijednost. Brojne niti za heklanje napravljene su od

prirodnih materijala, a sama tehnika heklanja omogucava ponovno koristenje materijala.

Proces ucenja i razvijanja vjestine heklanja nije nimalo lak, a pocetnici u heklanju susrecu
se s brojnim problemima. Cilj ovog rada je istraziti te probleme i ponuditi rjeSenje u obliku
mobilne aplikacije koje ¢e se temeljiti na prethodnom istrazivanju ciljane skupine. U
istraZivanju ¢u se koristiti kvalitativnim metodama kako bih dobila $to detaljnije, opSirnije i
kvalitetnije podatke o potencijalnim korisnicima, njithovim izazovima i problemima s kojima
se susrecu tijekom ucenja i razvijanja vjestina heklanja. Intervjuirat ¢u 5 osoba koje su se

imale prilike susresti s heklanjem tijekom svog zivota. Cilj mi je pronaci razli¢ite dobne

! The Real History of Crochet (an expert weighs in!)
https://littleworldofwhimsy.com/the-real-history-of-crochet-an-expert-weighs-in/ Veljaca 2022.

2 Knitting Has Become The Cool Activity During The Coronavirus Crisis
https://www.forbes.com/sites/loisaltermark/2020/03/27/knitting-has-become-the-cool-activity-during-the-
coronavirus-crisis/?sh=76180acf92 1 ¢ Ozujak 2020.

3 Crochet Therapy
https://www.counseling.org/docs/default-source/aca-acc-creative-activities-clearinghouse/crochet-
therapy.pdf?sfvrsn=6
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skupine i osobe s razli¢itim vjeStinama u heklanju kako bih saznala za Sto Siri spektar
problema i kako bih se upoznala s razli¢itim tehnikama ucenja. Dok su se u proslosti kao
najces¢i izvor ucenja koristile knjige, ili se znanje o heklanju prenosilo s koljena na koljeno,
danas ucenje heklanja prelazi u digitalni format. Za heklanje postoje brojne web stranice 1
videozapisi. Ljudi Cesto dijele i prodaju heklani rad na drustvenim mrezama. Upravo velik
broj izvora ucenja danas stvara probleme u izboru pozeljnih alata za ucenje. Pokusat ¢u
stvoriti sveobuhvatno digitalno rjesenje koje ¢e na jednom myjestu sadrzavati najvaznije
informacije o heklanju kako bi se ubrzao i olak$ao proces ucenja. Zelja je da mobilna
aplikacija stvori zainteresiranost i privuce nove korisnike na razvoj vjestina. Kompetitivnost
je glavni ¢imbenik koji ljude vuce da idu prema naprijed te da se nastave baviti aktivnostima

— bilo da se radi o sportu, znanju ili drugim vjeStinama poput heklanja.

Osim kvalitativnih metoda istraZivanja (korisnickih intervjua), u ovom ¢u se radu referirati
na stru¢nu literaturu usmjerenu na korisnicko iskustvo i dizajn korisni¢kog sucelja. Znanja i
istrazivanja proSirit ¢u koristeé¢i se relevantnim portalima vezanim uz temu same mobilne
aplikacije. Napravit ¢u analizu s direktnim 1 indirektnim konkurentima. Cilj je kroz
istrazivanje uci u svijest potencijalnih korisnika kako bi krajnji produkt ispunjavao Sto vise

njihovih Zelja i zahtjeva te kako bi rjeSavao probleme s kojima se svakodnevno susrecu.



2. Istrazivanje i definicija korisnickog iskustva

Istrazivanje je temelj svakog digitalnog produkta i dizajna — bilo da se radi o mobilnoj
aplikaciji ili izradi brendinga. Za pocetak svakog istrazivanja potrebno je saznati tko su
korisnici sliénih usluga, odnosno tko je nasa ciljana skupina. Nakon definiranja ciljane
skupine prelazimo na istrazivanje konkurencije. Uvid u dobra i loSa rjeSenja konkurencije
pomaze nam u definiranju vlastitog proizvoda. Na kraju istrazivackog dijela imamo jasnu

sliku o proizvodu koji zelimo napraviti te smo spremni definirati znacajke aplikacije.

2.1. Istrazivanje korisnika — intervju

Prema istrazivanju koje je 2016. godine proveo AFCI (4ssociation For Creative Industries)*
¢ak se 28.8 milijuna Amerikanaca bavilo heklanjem. Istrazivanja pokazuju da su 41%
ispitanika pocetnici. Demografski podaci pokazuju da je hobi postao otprilike jednako
zastupljen u svim dobnim skupinama — 34% ispitanika imaju izmedu 18 i 34 godine, 36%
imaju izmedu 35 1 54 godine, 30% imaju iznad 55 godina. Snazan porast broja aktivnih
heklaca dogodio se za vrijeme pandemije korona virusa kada su ljudi zbog previse slobodnog
vremena bili primorani pronaci nove aktivnosti kojima bi se bavili. Prema ¢lanku iz Forbesa
iz 2020. broj Amerikanaca koji se bave heklanjem porastao je na 45 milijuna Sto je porast
od 64% u odnosu na istrazivanje provedeno Cetiri godine ranije. Najcesce su to zene u dobi
od 25 do 40 godina. Hobi heklanja puno je ceS¢i kod Zena nego kod muSkaraca te sam upravo
1z tog razloga provela istraZzivanje na Zenama — hobijem heklanja u Sjedinjenim Americkim
Drzavama bavi se 71% Zena i 29% muskaraca. U Hrvatskoj je postotak muskaraca koji se

bave heklanjem znatno manji te sam istraZivanje usmjerila na zensku populaciju.
2.1.1. Provodenje intervjua i najvazniji citati

Provedeno je kvalitativno istrazivanje na 5 Zena ciljane skupine. Obavljeni su intervjui s
istim setom pitanja kako bi se saznali problemi s kojima se Zene susrecu tijekom heklanja.

Glavni je cilj bio istraziti s kojim se izazovima 1 problemima susrecu prilikom stjecanja

42016 Creative Products Size of the Industry Study
https://craftindustryalliance.org/wp-content/uploads/2021/11/AFCI-Presentation 012317 FINAL.pdf
Sijecanj 2016.
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vjestine heklanja. Tijekom smiSljanja pitanja pokuSavala sam sastaviti $to jednostavnija
pitanja na koja mogu ocekivati opsirne odgovore. Izbjegavala sam pitanja na koja ispitanik
moze odgovoriti s da ili ne te sam izbjegavala pitanjem korisnika navoditi na odgovor.’
Takav nacin ispitivanja donio mi je mnostvo kvalitetnih 1 opSirnih odgovora na temelju kojih
mogu donijeti jasne zaklju¢ke o stvarnim problemima i izazovima potencijalnih korisnika
aplikacije. Intervju sadrzi 20 pitanja. Neka su pitanja vrlo sli¢na, ali mogu donijeti razlicite
odgovore. 1z tog razloga kod pojedinih se ispitanika odgovori na pitanja ponavljaju, ali to

mi je pomoglo stvoriti jasniju sliku o ponasanjima i problemima ispitanika.

Intervju pitanja

iriji odgovor. Cilj intervjua j

1. Kad ste se prvi put susreli sa heklanjem? Od koga ste saznali za ovaj hobi ili kako?
2. Koliko ste imali godina kad ste prvi put poku3ali heklati?
3. Kako ste dobili ideju da krenete heklati, sjecate li se toga dana ili razdoblja potetaka.
4. Poznajete li puno ljudi u svojoj okolini koji se bave heklanjem?
5. Koji su najéed¢i izvori uenja? Gdje dobivate idejefinspiraciju?
6. Kako biste ocijenili analogne izvore ucenja (knjige, Casopise)? Koristite li knjige sa shemama
za izradu radova?
7. Kojim se digitalnim izvorima koristite i kako biste ocijenili digitalne izvore?
8. Je li vam lak3e Citati shemu ili pogledati video i zadto?
9. Koji je najveci izazov s kojim ste se susreli na pofetku razvijanja vje3tine
10. Opisite svoje iskustvo, osjedaje kroz koje ste prolazili kada ste udili osnove heklanja.
11. 5to biste ocijenili kao najtefi dio u procesu ulenja?
12. Znate li koji su najCeidi izazovi vadih prijateljajobiteljifpoznanika koji se bave heklanjem?
13. Opisite va3 praces heklanja. Opisite osjecaje kroz koje prolazite prije, tijekom i nakon
heklanja.
14. 3to vas frustrira?
15. Koje materijale koristite i zadto? 5to najéedde izradujete i §to radite s napravijenim
materijalima?
16. Heklate li svaki dan?
17. ZaSto vam se svida heklanje?
18. Poznajete li osobe koje prodaju i zaraduju od heklanja.
19. Nabrojite 5 stvari koje vam se svidaju u heklanju.

20. Nabrojite 5 stvari koje vam se ne svidaju u heklanju.

Slika 2.1 Intervju skripta

5 How to conduct user interviews
https://uxdesign.cc/how-to-conduct-user-interviews-fe4b8c34b0b7 Ozujak 2019.
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Za pocetak ispitivanja najvaznije je bilo saznati status i ucestalost heklanja ispitanica.

Ispitanice su razlicitih dobnih skupina:

= Helena (20), 3 godine aktivnog heklanja
» Ena (28), 6 godina aktivnog heklanja

= Vlatka (35), 5 godina aktivnog heklanja
= Marija (46), 34 godine heklanja

= Jadranka (61), 36 godina heklanja

Izvori ucenja ispitanica vrlo su razli€iti — ispitanice se koriste digitalnim, ali i tradicionalnim
izvorima poput knjiga i Casopisa. Jedno od prvih postavljenih pitanja bilo je ,,Koji su
najceS¢i izvori uéenja?*. Za najces¢i izvor ucenja ispitanice navode videa na YouTubeu te,
osim toga, navode kako inspiraciju najcesce crpe iz objava na drustvenim mrezama ili web
stranicama. Odgovor na pitanje zasto je to tako i je li im lakSe ¢itati shemu ili pogledati video
otvorio je pogled na probleme kod postojecih izvora. Sheme su kompleksne 1 teSko se po
njima snalaziti. To potkrepljuju i citati nekih ispitanica: ,,(...) ako radim nesto iz sheme
uvijek se sve svede na to da troSim puno vremena na proucavanje $to te oznake znace®.
Naravno, iskusniji ispitanici navode da shema nije problem, ali potrebno je vrijeme da se

nauce ¢itati simboli 1 kratice.

Digitalni izvori nude vecu kontrolu pocetnicima u heklanju, odnosno takvi izvori vise su
posveceni njihovim potrebama. Ipak, na pitanje ,,Kojim se digitalnim izvorima Koristite i
kako biste ocijenili digitalne izvore?“ ispitanice su ponudile zanimljive odgovore te otkrile
manjkavosti u takvom okruzenju. ,,(...) Na videima se ponekad ne vide to¢ni koraci 1 pokreti,
pogotovo ako je snimka starija i loSije kvalitete. Moram se skroz vracati na iste dijelove kako
bih shvatila koji je pokret osoba u videu to¢no napravila. (...)*“. Druga ispitanica navodi
pozitivne ¢imbenike videozapisa: ,,(...) LakSe mi je bilo pogledati video gdje osoba step by
step prikazuje 1 objasnjava kako se Sto radi. Ako gledam neku shemu napismeno Cesto

moram googlati $to koji simboli znace jer ih ne poznam bas najbolje. (...).“

Ispitanice s viSe godina iskustva u heklanju otkrivale su manje problema i frustracija §to

dovodi do zakljucka da se razvijanjem vjeStine problemi znacajno smanjuju. Na pitanje

»Koji je najvedi izazov s kojim ste se susreli na pocetku razvijanja vjeStine?*“ dobila

sam vrlo opSirne odgovore ¢ija sama duZzina govori da postoje neistrazeni problemi:

= “Pa na pocetku postoji jako puno izazova s kojima se moZete susresti. Prvo treba
nauciti kako uopc¢e drzati heklicu i kako provlaciti konac. Ono §to me mama prvo

naucila je chain stitch, to je prvi korak u u€enju heklanja na kojem sam naucila



pravilno drzati i dovoljno zategnuti konac da u svim dijelovima bude jednak. Kad se
savlada drzanje i taj prvi stitch krece se na ostala 4 stitcha pa se malo po malo oni
spajaju i rade se predmeti. Zahtjevno je na pocetku, ali mozak pamti pokrete i kasnije
sve §to heklate zapravo radite skoro potpuno napamet”.

=  “Najveci izazov je mozda steé¢i brzinu u izradi. Na pocetku sam jako sporo radila
bodove i ¢esto grijesila. Treba vremena da se zapamte koraci i da “udu u prste”.
Oznake 1 kratice su mi i danas problem, zaboravljam dio koraka pa mi se dogodi da
pogrijeSim ako ne pogledam znacenje. Na samom pocetku nisam znala raspoznati
oznake na materijalima — nisam znala $to koristiti, kako kupiti iglu i konac iste
debljine. To su neki izazovi, ali brzo se to pohvata”.

* “Ja sam primarno izradivala tabletice, stolnjake. I1zazov je bilo nauiti Citati sheme,
uzorke 1 kratice. TeSko mi je bilo napraviti stolnjak da je cijeli jednak, da su svi dijelovi
iste veli¢ine. Onda s vremenom, kako sam ucila i razvijala vjestinu, stolnjaci su
izgledali sve bolje i bolje. Bili su pravilniji i ravniji. Potrebno je puno rada da bi sve
izgledalo kako treba”.

» “Tehnika je problem, treba vremena da se nauci baratati iglom i koncem. Ima jako
puno detalja, simbola i svega ostaloga. Zahtjevno je nauciti heklati. Treba vremena da
se pronadu idealni materijali s kojima ¢ete raditi, da se usavrsi drzanje igle i konca”.

= “Jgracke su izgledale neuredno, znale su se raspadati. Npr. ne bih dovoljno jako ili
dobro zasila dijelove igracke pa ako se igracke skroz koriste znale su izgubiti na
¢vrstoci. Problem su mi bili zaobljeni dijelovi, Cesto sam na pocetku znala preskakati
stitcheve, tj. sljedeci stitch ne bih napravila na dobrom mjestu. Kad gledam videa lakSe
je uociti gdje to¢no treba nastaviti sa sljede¢im korakom, ali kad sam na pocetku radila
iz shema bilo je tesko shvatiti $to 1 kako dalje pa su igracke ponekad izgledale krivo i

neuredno”.
2.1.2. Zaklju€ak intervjua

Intervjuiraju¢i pojedince ciljane skupine shvatila sam da se kroz intervjue ponavljaju
problemi, izazovi 1 frustracije. Neki problemi vezani su uz samu tehniku i stjecanje vjestine
te ovise o angaziranosti pojedinca, a pojavljuju se kod svakog pocetnika u heklanju. S druge
strane, postoje problemi i izazovi €iji je direktni uzrok nejedinstven izvor ucenja. Nepotpune
informacije ono je Sto potencijalne korisnike najvise zbunjuje. Potrebno je koristiti se

razliitim alatima za izradu jednog komada odjece. Vrijeme koje moze biti iskoriSteno na



razvijanje tehnike tro$i se na pretrazivanje informacija na internetu, knjigama ili na pracenje

videa.

Ipak, u stjecanju vjestine mogu pomoci izvori ucenja koji su kod ispitanika dosta razliciti.
Novije generacije navode da se ne koriste knjigama 1 ¢asopisima jer je kroz njih puno teze
uciti. Navode kako u njima nedostaje podataka te da bi se morali koristiti s viSe izvora u¢enja
da bi se stvorila jasna slika o tome S$to trebaju napraviti prilikom izrade uzoraka. Najces¢i
nacin 1 izvor ucenja je gledanje videa na YouTubeu. Ispitanici navode da kroz video lakse
shvacaju korake i ne moraju pamtiti znacenje kratica i simbola koji se inace nalaze u pisanim
izvorima. Ipak, i videozapisi imaju svojih nedostataka, primjerice loSa kvaliteta ili brzina
videa kroz koje je teSko uociti detalje. NajceS¢i problemi ispitanika su paméenje kratica,
simbola 1 bodova te pravilno drZanje igle 1 konca. Ostali problemi tiu se brzine, vjestine i

urednosti izradenog materijala koji s viemenom postaju sve manji.

Iz obavljenih intervjua zakljucujem kako je najteze samim pocetnicima u heklanju. Ova je
aktivnost puna detalja i morate imati veliku Zelju i naporno raditi da biste stekli vjeStinu
heklanja do granice da moZete samostalno smiSljati 1 izradivati odjevne predmete.
Stjecanjem vjeStine vecina problema nestaje. [z tog razloga odlucila sam mobilnu aplikaciju
posvetiti upravo poc¢etnicima u heklanju. Naj¢esée se ovim hobijem bave zene te su upravo
one ciljana skupina. Mlade Zene 1 Zene srednje dobi sve se ¢eSce odlucuju iskusati u heklanju
1 pomice se dobna granica aktivnih heklaca. Za ciljanu su skupinu iz tog razloga odabrane

zene u 20-im i 30-im godinama koje su u potrazi za novom aktivnoscu.

U ovom djjelu istrazivanja pocele su se nazirati pozeljne znacajke koje bi aplikacija trebala
sadrzavati kako bi nekome uistinu pomogla u ucenju heklanja. Prvi dio aplikacije usmjerit
¢e se na teorijski dio 1 znanje koje je potrebno steci prije samog heklanja. Drugi dio aplikacije
bit ¢e usmjeren na izradu heklanog rada i svladavanje vjestine. Kompetenciju vidim kao
pozitivan faktor kojim se korisnike moZe nagnati na heklanje. Zelja za pobjedom i vodstvom
moZe promijeniti potrebno vrijeme za ucenje osnova o heklanju. Vise vjeZbanja znacit ¢e
brzi napredak. Osim te dvije glavne znacCajke aplikacije — teorijskog i prakti¢nog dijela, dodat
¢u znacajke koje ¢e olaksSati pamcenje simbola 1 kratica. Korisnici kratice i simbole navode
kao jedan od ¢es¢ih problema prilikom ucenja. Osim toga, navode kako je slikovni prikaz
puno laksi za shvacanje tako da bi aplikacija trebala sadrzavati Sto viSe fotografija 1

ilustracija.



2.2. Istrazivanje konkurencije

Heklanje je kao aktivnost dugo razdoblje bilo zaboravljeno, ali u posljednjih 10 godina
pojavio se veliki interes za ovaj hobi te se sve mlade generacije odlucuju isprobati heklati.
Znanje 1 vjestine heklanja u proSlosti su se prenosile s koljena na koljeno, a potom su tiskane
knjige i Casopisi koji su postali dostupni za Siroku upotrebu. U posljednjih 15 godina na
internetu se pojavio velik broj web stranica, blogova i YouTube kanala koji ljude uce
osnovama heklanja. I dalje su primarni kanali edukacije YouTube i videozapisi o osnovama

heklanja. Tek je manji broj mobilnih aplikacija dostupan korisnicima.

Kao sredstvo analize konkurencije koristit ¢u komparativnu analizu. Komparativna analiza
usporedba je snaga i slabosti konkurenata, njihovih prednosti i nedostataka. Kroz
komparativnu se analizu obi¢no usporeduju direktni i indirektni konkurenti.’ Direktni
konkurenti u ovom su slu¢aju mobilne aplikacije za heklanje i $trikanje. Strikanje je vrlo
srodna disciplina te u ovom slucaju mozemo re¢i da su aplikacije za Strikanje takoder direktni
konkurent. Indirektni konkurenti su aplikacije sa znacajkama koje mogu pomoéi u
definiranju aplikacije, ali te aplikacije ne moraju konkretno imati funkcionalnosti povezane

s heklanjem.

U ovom slucaju bavit ¢u se samo analizom direktnih konkurenata. Razmotrit ¢u i usporediti
5 razli¢itih mobilnih aplikacija za heklanje 1/ili Strikanje. IstraZzivanje konkurencije ne sluzi
kao definiranje vlastitog proizvoda prema postoje¢im znacajkama drugih aplikacija, ve¢
samo usmjerava proizvod te na taj nain olakSava izradu. Usporedbom konkurentnih
proizvoda stavljamo fokus na probleme i potrebe korisnika pojedinih aplikacija te nam

detaljna analiza pomaze da ne ponavljamo greske konkurenata.

® How To Do A UX Competitor Analysis: A Step By Step Guide
https://usabilitygeek.com/how-to-do-ux-competitor-analysis/
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Profil ifili postavke

Slika 2.2 Proces komparativne analize

Proces komparativne analize zapocinje prikupljanjem materijala iz postoje¢ih aplikacija.
Nakon detaljne analize 5 aplikacija i testiranja njihovih znacajki moguce je uvidjeti razlike
i ponavljanja u njima. U veéini se aplikacija koriste jednake znacajke, ali njihovo koristenje
razlicito je za svaku aplikaciju. Ponavljaju¢e elemente i ekrane moguce je analizirati kao
cjelinu. Odabrano je 8 stavki za koje postoji direktna usporedba. Procesom komparativne
analize usporedila sam prijavu i registraciju, home screen, broja¢ redova, upute za izradu
projekta, konverter mjernih jedinica, kratice 1/ili simbole, proces dodavanja opreme u
aplikaciju te profil 1/ili postavke profila. Osim nabrojanih znacajki potrebno je analizirati 1
ostale osnovne elemente koji doprinose vizualnom oblikovanju te oblikovanju korisni¢kog
iskustva. Ovisno o sadrzaju pojedine aplikacije, odredena je ciljana skupina te potrebna

vjestina heklanja za koriStenje svake aplikacije.

Svi promatrani podaci upisuju se u tablicu. Kroz analizu konkurencije moguce je uvidjeti

prednosti 1 mane drugih sustava. Nakon pregledavanja znaCajki konkurentnih proizvoda



mozemo lako definirati svoje znacajke. To ne znaci kombiniranje znacajki drugih aplikacija

u novu aplikaciju, ve¢ nam taj proces omogucava bolje definiranje vlastitih znacajki. Imamo

uvid u ve¢ provjerene procese. Na vrijeme mozemo uvidjeti probleme koji potencijalnim

korisnicima mogu otezati koristenje aplikacije.

Tablica 2.1 Komparativna analiza

amirugumi). Boje
1 oblici aplikacije

stilski utjecaj
aplikacije. Ona je

biljeske za
vlastite projekte

Crochet.App AmigurumiToday YarnBuddy Knitting Easy Knitty
Patterns
Tip Direktni Direktni Direktni Direktni Direktni
konkurenta

Ciljana Mlade Zene koje Zene, koje se bave Ljudi koji se Ljudi koji se Ljudi koji se

publika se bave heklanjem | izradom heklanih bave heklanjem | bave Strikanjem, | bave Strikanjem
- pocetna do igracaka (tehnika ili Strikanjem - srednja do - pocetna,
napredna razina. amigurumi), napredna razina. | napredna razina. | srednja i
Namijenjena je napredna razina. Namijenjena je Namijenjena je | napredna razina.
zenama koje zele | Igracke, tj. projekti | ljudima, zenama koje Namijenjena
izradivati heklane | teSki su za izradu. zenama, koje zele voditi ljudima
igracke (tehnika Ne moze se vidjeti zele voditi biljeske za (najcesce

vlastite projekte
te pratiti

Zenama) koje
zele voditi

ukazuju na to da poprili¢no zastarjela | te pratiti napredak za njih | biljeske za
je namijenjena te se ne moze tocno | napredak za ili za osobe koje | vlastite projekte
Zenama. odrediti kojoj je njih. zele istraziti te onima koji
Aplikacija izgleda | dobnoj skupini nove uzorke zele pratiti
razigrano, veselo, | namijenjena. (sheme) za vrijeme izrade
puna je boja i vrlo Strikanje. projekata.
laka za koriStenje.
Za pocetnike | Pocetna do Napredna razina. Napredna Srednja do Srednja do
ili napredne napredna razina. Upute za izradu vrlo | razina. napredna razina. | napredna razina.
korisnike Aplikacija ima su komplicirane te Aplikacija je
jednostavne upute | se pocetnici u njima | namijenjena za
te je razinom ne bi mogli snaci. vodenje vlastitih
zadataka projekata §to na
prilagodena pocetku
pocetnicima. heklanja nije
Osim toga, moguce zbog
aplikacije sadrzi nedovoljnog
projekte s znanja o
razli¢itim heklanju.
teZinama izrade
pa ju mogu
koristiti i
napredniji
korisnici.
Besplatna Veliki dio Aplikacija je u Veliki dio Veliki dio Dio aplikacije
aplikacija ili aplikacije je potpunosti aplikacije je aplikacije je besplatan.
se placa besplataq. - besplatna. besplataq. besplataﬁ. Osnoype
Moguce je platiti Moguce je Moguce je funkcije
za dodatne opcije. platiti za platiti za aplikacije nisu
dodatne opcije. dodatne opcije. dostupne,
moguce je
platiti za
dodatne opcije.
Broj Puno Srednje Puno Srednje Malo
dostupnih ili
besplatnih
znacajki -
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malo, srednje,

puno
Aplikaciju je | Da Da Da Da Da

moguce
koristiti bez

prijave

(da/ne)

Moguca je | Da. Moguca je Ne Ne Ne Ne
prijava i prijavai
registracija | registracya
(da/ne). Ako unosom emaila i
da opisati lozinke te uz
pomo¢ Google,
proces Facebook ili
pryjave. Apple racuna §to
moze ubrzati
proces. Moguce
uéi u aplikaciju
bez prijave
(Explore as guest)
te korisnik u
potpunosti ima
jednaku aplikaciju
kao i prijavljeni
korisnik. Proces
prijave,
registracije i
odjave vrlo je
jednostavan.

Tezina Vrlo jednostavnai | Vrlo nepregledna i Jednostavna za Jednostavna za Aplikacija je
koristenja znacajke su dobro | zastarjela. Mnoge koriStenje. Neki | koristenje, ali laka za
aplikacije rasporedene. znacajke ne rade, a dijelovi su ima znatno koriStenje samo

od postojec¢ih nepotrebni, npr. | manji broj iz razloga $to
znacajki nije dodavanje znacajki. Sadrzi | ima vrlo manji
izvucena opreme s kojom | dijelove broj znacajki.
maksimalna radite. Taj dio je | aplikacije koji Korisnost
iskoristivost. kompliciran, ali | mogu biti aplikacije nije
alati dobro su korisni na visokoj
osmisljeni te pocetnicima, ali | razini jer je
pomazu u nisuu samo manji dio
heklanju. potpunosti aplikacije
dobro besplatan.
napravljeni da Nedostaje puno
bi njihovo osnovnih
koristenje bilo funkcionalnosti
lako. Postoje koje bi
uzorci za korisnicima
heklanje koji olaksale
otvaraju shemu, | heklanje.
ali umjesto
koraka ispisani
su sve moguce
kratice i
simboli.
Op¢i dojam | Aplikacija izgleda | Aplikacija je Aplikacija je Aplikacija Dostupne

- izgled razigrano, veselo, | poprili¢no vizualno vizualno nije znacajke
aplikacije puna je boja, zastarjela, nema ujednacena i ujednacena - na | izgledaju kao da

novija je i vrlo odreden stil ili moguce je birati | nekim se su jednostavne

laka za koriStenje.
Koristenjem
aplikacije dobiva
se dojam da je
heklanje zabavno
te imate zelju

utjecaj. Visina
ekrana aplikacije ne
prosiri se na cijelu
visinu ekrana - nije
prilagodena novijim
mobilnim

vlastite boje
aplikacije.
Aplikacija je
jednostavna za
koristenje, ali
neke znacajke

dijelovima ¢ini
kao da koristite
dvije razlicite
aplikacije.

za koristenje, ali
su beskorisne.
Aplikaciju je
potrebno platiti
da bi ona
postala korisna.
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isprobati izraditi
neki od projekata.

uredajima.

Veliki dio aplikacije
nije dostupan - npr.
u navigaciji se
nalaze odredeni
dijelovi koji nigdje
ne vode.

nemaju
prevelike koristi
za korisnika koji
zeli uciti
heklati.

Glavne Upute za izradu Upute za izradu Unos vlastitih Izrada vlastitih Unos vlastitog
znacajke projekta dio po projekta - na projekata i projekata i projekta i broja¢
dio. jednom mjestu, pracenje odabir Strikane redova te
prikaz kao u knjizi, | napretka za njih | sheme te izrada | Stoperica.
sve upute ispisane u po njoj.
velikom tekstu
jedno ispod drugog,
nema pretrazivaca i
vrlo je tesko za
snalazenje.
Home screen | Row counter. Popis svih projekata | Lista vlastitih Lista vlastitih Lista vlastitih

Brojac redova i
Stoperica prvo je
$to se vidi nakon
prijave u
aplikaciju. Ovo je
vrlo koristan alat.
U stvarnosti ljudi
kupuju male
uredaje kojim
broje redove.
Digitalna verzija
brojaca redova
laka je za
koristenje.

koje je moguce
odabrati. Popis je
vrlo dugacak i nije
podijeljen u
kategorije. Jedan
projekt sastoji se od
fotografije koja je
razvucena od
lijevog do desnog
ruba ekrana. Zbog
toga je u jednom
trenutku na ekranu
vidljiv samo jedan
projekt. Bolja bi
opcija bila slaganje
projekata u grid
tako da stanu 2
projekta u jedan red.

projekata i
gumb za izradu
novih. Opéenito
izradu vlastitog
projekta ne
vidim kao
benefit osim ako
zelite voditi
vlastite biljeske
o izradi nekog
projekta.
Projekti se ne
mogu dijeliti pa
nedostaje
korisnost ove
opcije. Prvi
ekran izgleda
prazno ako nije

projekata i
gumb za izradu
novih. Opéenito
izradu vlastitog
projekta ne
vidim kao
prednost osim
ako zelite voditi
vlastite biljeske
o izradi nekog
projekta.
Projekti se ne
mogu dijeliti pa
nedostaje
korisnost ove
opcije. Prvi
ekran izgleda
prazno ako nije

projekata i
gumb za izradu
novih. Opéenito
izradu vlastitog
projekta ne
vidim kao
prednost osim
ako zelite voditi
vlastite biljeske
o izradi nekog
projekta.
Projekti se ne
mogu dijeliti pa
nedostaje
korisnost ove
opcije. Prvi
ekran izgleda
prazno ako nije

Aplikacija bi na taj dodan niti jedan | dodan niti jedan | dodan niti jedan
nacin bila puno projekt. projekt. projekt.
preglednija.

Odabir sheme
ili projekta

Dostupan odabir
nekoliko
projekata i izrada
po njima uz
detaljne upute
raspodijeljene u
cjeline. Dostupne
su informacije o
projektu i opremi
koja je potrebna
za koriStenje.

Na sljedecem
koraku nalaze se
dijelovi projekta
svaki zasebno, a
odabirom jednog
dijela projekta
otvaraju se upute
samo za njega.
Prelazak na nove
upute i povratak
na stare vrlo je
jednostavan.
Moguce je
ponovno
pregledati $to vam

Na home screenu
izlistani su svi
projekti. Projekte je
moguce pretrazivati
po nazivu. U
navigaciji je vidljiva
raspodjela na
pocetnicke/srednje/
napredne radove, ali
klikom na njih
aplikacija ne
pronalazi nista pa je
ta znacajka
beskorisna.

Klikom na projekt
otvaraju se upute za
njega. Upute su vrlo
lose napravljene -
sve se nalazi na
jednom ekranu - i
upute, i fotografije, i
znacenje simbola i
kratica, i komentari.
Potrebno je scrollati
cijelu stranicu da bi
se vidjeli svi podaci.

Ne postoje
sheme/projekti
koje korisnik
moze uzeti i
napraviti prateci
pravila.
Korisnik jedino
moze napraviti
sam svoj projekt
i za njega dodati
pravila te brojati
redove ili
mjeriti vrijeme.

Korisnik moze
pretrazivati
postojece
sheme/uzorke
za Strikani rad.
Uz shemu ima
napisane kratice
i znacenje
simbola te ako
zna kako se
pojedini bodovi
rade moze
zavrsiti projekt.
Aplikacija nije
namijenjena
potpunim
pocetnicima jer
nema opisane
korake za svaki
bod. Osim toga,
korisnik moze
izraditi vlastiti
projekt i u njega
pisati detalje
izrade.

Ne postoje
sheme/projekti
koje korisnik
moze uzeti i
napraviti prateci
pravila.
Korisnik moze
izraditi vlastiti
projekt, ali se
aplikacija placa
pa besplatna
verzija nema
previse opcija
za pracenje
napretka rada.
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je potrebno od
opreme, a ako
izadete iz projekta
aplikacija uvijek
prati gdje ste stali
s izradom. Uz
projekt postoji
broja¢ redova
kojim je tocno
oznacen red na
kojem ste stali.
Moguce je
ukljuciti Stopericu
i pratiti koliko
Vam je vremena
potrebno za
izradu.

Neki od podataka
nisu potrebni za

izradu, a ipak pisu
kroz opise izrade.

Upute za
izradu sheme
ili projekta su
lake ili teske
za koriStenje

Lake za koriStenje
Aplikaciju mogu
koristiti i
pocetnici.

Teske za korisnike
U uputama za
izradu se nalaze
detaljne upute, ali je
njihov prikaz
nepregledan. Upute
se sastoje od
dugacke stranice

Ne postoje
upute za izradu
drugih
projekata, a
unos vlastitih
uputa je
kompliciran i
nije namijenjen

Nakon $to se
odabere uzorak
koji se zeli
raditi otvara se
fotografija
sheme sa
simbolima.
Ispod se nalazi

Aplikacija ne
sadrzava upute
za izradu drugih
projekata,
jedino se moze
napraviti vlastiti
projekt, ali su
podaci koji se

teksta sa slikama. U | pocetnicima. tekst - opisi mogu unijeti
tekstu se nalaze kratica i takoder
koraci za izradu, simbola. TeSko | nepotpuni.
znacenje kratica te je za snalaZzenje | Nema prevelike
na dnu komentari. jer se skroz koristi od
Zbog toga je prikaz mora scrollati besplatne
nepregledan. Bolja gore-dolje da se | verzije
bi opcija bila da se vidi shemaida | aplikacije jer
sav sadrzaj nalazi na se procita dozvoljava unos
razdvojenim znacenje. Za samo nekoliko
ekranima. napredne osnovnih stvari
korisnike je i ne dozvoljava
takav prikaz pracenje
uredu, ali za napretka kroz
pocetnike nije. brojac redova i
Osim toga, Stopericu.
nedostaju
potpuna
objasnjenja za
izradu te bi se
pocetnici
sigurno morali
sluziti dodatnim
sadrzajem.

Dodavanje Nije moguce. Nije moguce. Moguce je Moguce je Moguce je
vlastitog unijeti vlastiti unijeti vlastiti unijeti vlastiti
projekta i projekt te pratiti | projekt te pratiti | projekt, ali nije
dijeljenje napredak za napredak za moguce dijeliti
vlastitog njega, ali nije njega, ali nije projekte s
projekta. moguce dijeliti | moguce dijeliti | drugim

projekte s projekte s korisnicima
drugim drugim aplikacije.
korisnicima korisnicima
aplikacije. aplikacije.
Komunikacija | Nije moguca. Moguce je ostaviti Nije moguca Nije moguda Nije moguda
izmedu komentar ispod
korisnika projekta.
moguca
Kratice i Do kratica se Ne postoji posebno | Klik na Info iz Ako se odabere | Ne postoji
simboli dolazi iz mjesto za kratice i tab bara dovodi | uzorak otvorit mjesto koje
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navigacije preko
kategorije
»Tools“. Vrlo je
intuitivno da se na
tom mjestu nalaze
opisi, tj. znacenja
kratica. Ono Sto
nedostaje je
znacenje simbola
koje je vazno da
korisnici imaju.
Search bar
olaksava pretragu
te je vrlo lako

simbole, veé se
unutar svakog
projekta nalazi isti
popis svih kratica.
Popis se nalazi u
sredini dugackog
teksta i ne postoji
pretraga pa je ovaj
dio nepregledan i

tezak za snalaZenje.

Ikona za pretragu u
top baru izbaci
osobu iz tog
projekta i sluzi za

na mjesto s
opcenitim
uputama i
kraticama. Nije
u potpunosti
intuitivno da
¢emo klikom na
Info do¢i na
mjesto gdje
vidimo znacenje
kratica. Info
moze znaciti i
davati
informacije o

¢e nam se
shema. Ispod
nje su umjesto
uputa za izradu
(opisaisl)
kratice i
znacenje
simbola. Citanje
je otezano jer je
moguée da nam
nece biti
potrebni bas svi
simboli kako
bismo napravili

nudi znacenja
kratica i
simbola.

pronaci zeljeni pronalazak naslova | aplikacijiisl. odredeni
pojam. projekta (Sto je na Na ovom mjestu | uzorak.
. . prethodnom nije prikazano Nedostaje
Nedvost_a]e Op1S ekranu). Ovo dovoljno kratica | search bar pa je
znagenja simbola. ponasanje nije te ne postoji pretraga
pozeljno i znacenje za znacajno
oc¢ekivano simbole. otezana. Ovo je
potencijalnom jedina aplikacija
korisniku. koja objasnjava
znacenje
simbola pa je
ovo njihov
benefit.
Broja¢ redova | Row counter ima Aplikacija nema U navigaciji pod | U navigaciji pod | Nakon §to se
i Stoperica opciju brojanja brojac redova i Tools postoji ,Counter se napravi vlastiti
redova i §topericu. | Stopericu §to brzi brojac. nalazi brojac. projekt moguce
Klik na ikonu znacajno otezava Nema Stopericu | Moguce je je ukljuciti
Stoperice izradu projekta. i dodatne Stopati vrijeme 1 | Stopericu za
ukljucuje brojanje brojace kao prva | brojati redove. njega i brojati
vremena i aplikacija. Klik | Osim toga moze | redove. Sistem

ponovni klik ju
iskljuéuje. Klik na
+1 - dodaje ili
oduzima jedan
red. Osim glavnog
broja¢a mogu se
dodati i
sekundarni brojaci
kojima je moguce
upisivati samo
broj redova (bez
Stoperice). U bilo
kojem trenutku se
mogu obrisati.
Row counter ove
aplikacije vrlo je
jednostavan za
koristenje i ima
dodatne opcije
koje mogu biti
vrlo korisne
prilikom izrade
nekog projekta.
Osim ovog
brojaca redova,
unutar aplikacije
nalaze se i dodatni
brojaci u svakom
projektu. To
znacajno olaksava
rjeSavanje i
pracenje projekta.

na donji dio
ekrana gdje je
broj dodaje
jedan red. Klik
na minus u
gornjem dijelu
oduzima 1 broj.
Na prvi pogled
uopce nije jasno
Sto ekran
prikazuje.
Tapom po
ekranu
uocavamo da
gornji dio
ekrana oduzima
red, a donji
dodaje. Kad se
pocne koristiti
djeluje vrlo
jednostavno jer
postoji velika
povrsina koju je
moguce
kliknuti. Ovo je
dobro jer su
prilikom
heklanja ruke
zauzete pa
korisnik ne
mora ciljati
gumb kako bi

se ucitati uzorak
(odabere se i
otvori se slika
na sredini) pa se
moze po njemu
raditi i brojati.
Kad se stisne na
Start pocinje se
odbrojavati
vrijeme.
Omoguceno je
klikati na +1 -
dok je ukljuceno
brojanje
vremena. Na
Stop se brojac
zaustavlja.
Moguce je
obrisati vrijeme
i redove klikom
na ikonu kosa
za smece. Ova
aplikacija spaja
uzorak i
brojanje redova,
ali nije dobro
prikazano gdje
se nalazite na
shemi ve¢ to
sami morate
pratiti.

je jednak kao i
kod ostalih
brojaca. Dobro
je §to se to¢no
moze odrediti
koliko jedan
klik na znak +
vrijedi redova i
Sto je znak plus
puno veci u
odnosu na -.
Osim toga
omogucen je
unos teksta za
biljeske.
Naizgled brojaé
redova djeluje
vrlo
jednostavno, ali
za njegovo je
koristenje
potrebno platiti
aplikaciju.
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dodao ili oduzeo

jedan red.

Konverter Do konvertera se Ne postoji konverter | Isto kao ina Ne postoji Ne postoji
mjernih dolazi iz mjernih jedinica. prethodnoj konverter konverter
jedinica. navigacije preko aplikaciji Unit mjernih mjernih

Tools. Vrlo je Converter se jedinica. jedinica.
intuitivno da se na nalazi pod
tom mjestu nalazi Tools. Ovaj
konverter mjernih konverter
jedinica. sadrzava nesto
Konverter je lak manje opcija.
za koriStenje. Nije moguce
Omogucen je samovoljno
odabir 5 razlicitih odabrati iz koje
mjernih jedinica u u koju mjernu
mnogo jedinicu zelimo
kombinacija. preracunati broj.
Mogu se
odabrati samo 3
najéesce opcije
koje su
vjerojatno
sasvim dovoljne
nekom tko
hekla, ali ipak
ogranicavaju i
mogu otezati
koristenje, tj.
preracunavanje.

Dodavanje Moguce je Nije moguée dodati | Isto kao ina Oprema se Nije moguce
opreme dodavanje vlastite | opremu s kojom prethodnoj moze unijeti dodati opremu s

opreme, vune ili radite aplikaciji preko | samo preko kojom radite
heklica. Tools mozemo izrade vlastitog

Napravljena do¢i na mjesto projekta.

oprema sprema se za izradu/unos Dostupan je

u listu i nije
potpuno jasno §to
korisnik moze s
unesenom
opremom. Npr.
aplikacija nam
zbog toga ne nudi
poseban sadrzaj
unutar aplikacije
pa je zbog toga
ova znacajka
beskorisna.

vlastite opreme.
Polja za unos
omogucuju
odabir o kojoj
se kategoriji
materijala radi.
Mogu se dodati
osnovne
postavke
materijala s
kojim radite.
Nije u
potpunosti jasno
zasto bi korisnik
trebao unositi
vrijednost vune
kad aplikacije
nije namijenjena
za prodaju
materijala.
Potpuno je
nepotrebno da
korisnik unosi
podatak o cijeni
opreme kad i
sam zna koliko
ju je platio.
Osim toga, ne
postoji druga
upotreba

unos ime, vrste,
boje i cijene.
Jednako kao i
kod prethodne
aplikacije ne
vidim svrhu
unosa tih
podataka.
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unesenih
materijala.
Profil Moguca je prijava | Nije moguce Nije moguce Nije moguce Nije moguce

u aplikaciju te napraviti profil napraviti profil napraviti profil napraviti profil

postoje postavke

profila unutar

aplikacije. Profil

sadrzava podatke

o rac¢unu, podatke

o kreatoru

aplikacije te ostale

informacije.

Moguca je

promjena osobnih

podataka, lozinke

1 odabrati sustav

mjernih jedinica

(kasnije nam je

kroz aplikaciju

sve preracunato

pa je laka za

koristenje).

Korisnicki ra¢un

se moze i obrisati.

Postavke Uz profil se Ne postoje postavke | Postoje Ne postoje Postavke su vrlo
nalaze i postavke postavke postavke sazete. Moguce
profila, a osim tih aplikacije. je samo
postavki nije Korisno je §to promijeniti
moguce mijenjati se moze temu aplikacije
postavke postaviti kojim (dark/light
aplikacije. mjernim mode) 1 jednim

jedinicama klikom obrisati
radite te vam sve do sad
aplikacija nudi unesene
tu mjernu podatke.
jedinicu kao

primarnu. Moze

se mijenjati

tema aplikacije

(dark/light

mode) i boja

aplikacije §to je

zanimljiva

znacajka (ali

nepotrebna).

Poredak 1. 4. 2. 3. 5.

aplikacija od

1.do 5. (1.je
najbolja, 5.
najlosija).

2.2.1. Aplikacija Crochet.App

Aplikacija je moderna 1 jednostavna za koriStenje. Vizualno je uskladena te postoji jasan
stilski utjecaj. Na prvi se pogled moze odrediti ciljana skupina aplikacije. Boje, oblici 1
ilustracije ukazuju na to da se radi o djevojkama i1 Zenama. Vizualno uskladeni elementi
aplikacije korisnicko iskustvo ¢ine boljim. Mobilna aplikacija Crochet. App namijenjena je

mladim Zenama koje se bave izradom heklanih igracaka (tehnika amirugumi). Sadrzaj je

16



namijenjen iskusnijim heklac¢ima, ali mogu ju koristiti i pocetnici zbog dobro razradenih

uputa za izradu projekata. Aplikacija je bogata zanimljivim i raznovrsnim sadrzajem.

Crochet.App sadrzi velik broj alata potrebnih za heklanje. Neki od njih su broja¢ redova,
Stoperica, popis kratica 1 njihova pretraga. Izrada materijala znacajno je olakSana. Moguce
je pratiti 1 izradivati projekt korak po korak. Napustanjem izrade uzorka napredak se sprema
automatski. Pri sljede¢em koriStenju aplikacije uvijek znate na kojem ste mjestu stali s
izradom. Vidljivo je koliki ste postotak projekta zavrsili pa lako mozete procijeniti koliko

vam je vremena ostalo do kraja izrade.

10:51 ol T - 10:52 ol T . 10:56 ol T -

Patterns

All

A brown Raffia Bag
6. scinall15 st 15
scinall15 st 15

Johnny the Cowboy Bull

Fasten off, leaving a long tail for sewing. Do
Avocato the cat not stuff. Flatten and fold the detail in a hatf,
using a tapestry needle sew both sides of the

Z*'k"'s
w detail together.
Show more

~8h Left ear

Clovis the Duck Row  Description SPR
What you need

start 6 sc in a magic ring

i incinall 6 st

Gamel (BMC Happy cotton 776) (sc in next 3 st, inc) x 3 times

Wv Crocus scinall st 15

i I Start project scinall 6 st 15
e
— —

scinall15 st 15

Slika 2.3 Aplikacija Crochet. App
2.2.2. Aplikacija AmigurumiToday

Mobilna je aplikacija vrlo zastarjela te pri koriStenju moZemo nai¢i na velik broj problema.
Aplikacija nije prilagodena za novije mobilne uredaje. Visina aplikacije puno je manja od
visine ekrana uredaja §to otezava koriStenje jer smanjuje vidljivi prostor. Osim toga, za neke

od opcija iz navigacije ne postoji sadrzaj, a to zbunjuje korisnika.

Sami problemi pocinju ve¢ na home screenu gdje se nalazi popis projekata koje je moguce
odabrati za izradu. Fotografije s projektima poredane su jedna ispod druge tako da vec¢inu
ekrana zauzima fotografija. Svakako bi bolja opcija bila slaganja projekata u mrezu tako da
su vidljiva po dva projekta u jednom redu. Na taj bi nacin aplikacija bila preglednija te bi

korisnici mogli lakSe usporedivati 1 birati sadrZaj.
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Odabirom projekta dolazimo na ekran s uputama na izradu. Upute nemaju nikakve dodatne
funkcionalnosti koje bi olakSale izradu. Tekst s opisima za izradu ispisan je u dugackom
tekstu zajedno s fotografijama, svim kraticama i njithovim znacenjem te koracima za izradu.
Osim toga, na dnu se nalaze komentari do kojih je nemoguce do¢i ako niste spremni dugo
scrollati do dna ekrana. Sadrzaj tog ekrana mogao se podijeliti na viSe manjih ekrana kako
bi se olaksala izrada uzorka, a samim tim aplikacija bi bila preglednija. Osim toga, nije
moguce pratiti vlastiti napredak niti mozete znati na kojem ste dijelu stali. Uz ove, a i niz
drugih problema koji se pojavljuju prilikom koriStenja aplikacije, AmigurumiToday znacajno

otezava heklanje umjesto da rjeSava probleme potencijalnih korisnika.

i T h "

Abbreviations:

ch = chain

st = stitch

sc = single crochet

inc = increase (2 st in one st)
dec = decrease (2 st together)
sl st = slip stitch

hdc = half double crochet

dc = double crochet

(..) = repeat the instructions in
brackets the given number of times
[..] = total number of stitches

Free Crissy crochet doll
amigurumi pattern

Crochet in continuous rounds, unless
otherwise specified. Mark the
beginning of each round with a stitch
marker or a yarn scrap.

Slika 2.4 AmigurumiToday
2.2.3. Aplikacija YarnBuddy

Ciljana su skupina aplikacije napredni korisnici koji Zele voditi biljeske o vlastitoj opremi i
projektima. Aplikacija je vrlo jednostavna za koriStenje 1 ima velik broj znacajki koje mogu
olakSati unos biljeski za izradu vlastitog rada. Aplikacija sadrzava sve osnovne alate

potrebne za heklanje kao Sto su konverter mjernih jedinica, Stoperica i brojac redova.

YarnBuddy nema moguénost dijeljenja podataka s drugim korisnicima, stoga unos vlastite
opreme 1 projekata nema preveliku korist. Unos biljeski za pracenje napretka u vlastitom
projektu kompliciraniji je od ocCekivanog. Potrebno je unijeti velik broj nepotrebnih

podataka.
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Za razliku od drugih aplikacija moguce je mijenjati temu i boje aplikacije te ih tako
prilagoditi vlastitom ukusu za ugodnije korisnicko iskustvo. Sve u svemu, aplikacija ima
brojne znacajke koje olakSavaju heklanje, ali isto tako velik broj njih moze biti dodatno
razraden.

1:52 al T - 1M:53 - T - 1n:54 o« FTm

= 1l < Projects M Edit £ Tools Quick Counter Reset

Counters -+ |

- ¢

Slika 2.5 Aplikacija YarnBuddy

2.2.4. Aplikacija Knitting Patterns

Namijenjena je iskusnijim korisnicima koji se bave $trikanjem. Strikanje je srodna aktivnost
1 vec¢ina znacajki uz manju modifikaciju moze biti primjenjiva i u u¢enju heklanja. Aplikacija
vizualno 1 stilski nije uskladena. U trenutku koriStenja moze se dogoditi da pomislite da se
nalazite u nekoj drugoj aplikaciji. Knitting Patterns aplikacija jednostavna je za koriStenje,
ali ima znatno manji broj znacajki. Glavna je znac¢ajka aplikacije unos vlastitog projekta koji

nije moguce dijeliti s drugim korisnicima.

U ostalim se aplikacijama nalaze znacenja i objaSnjenje kratica, ali ne 1 simbola. Za
pocetnike u heklanju vrlo je teSko razlikovati 1 pamtiti znacenja simbola i kratica. Prednost
ove aplikacije je ta Sto ona sadrzava detaljan opis znacenja svih simbola u Strikanju. Osim
toga, kroz aplikaciju je mogu¢ odabir uzorka. Nakon odabira uzorka otvara se fotografija sa
shemom. Ispod sheme nalaze se znacenja svih kratica i simbola. Korisnicima nisu u tom
trenu potrebni svi opisi 1 znacenja te bi bolja opcija bila razgranati upute na korake za izradu.
Tijekom koriStenja mozete nai¢i na brojne probleme te postoji prilika za poboljSanje

znacajki, ali sveukupni je dojam prilikom koriStenja aplikacije zadovoljavajuci.
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Abbreviations
Pattern N Pattern Nz9
k- knit
p- purl
sp - slip
-
- b - loop
¥a - yarn aver
tog - together
Pattern N10 ern N en - cable needie
Start
4 Kt - e e
[ ] + Add to Project
Gounter * hand neadia as tn nor

Slika 2.6 Aplikacija Knitting Patterns

2.2.5. Aplikacija Easy Knitty

Kao i prethodna aplikacija, ova je aplikacija namijenjena korisnicima koji Strikaju.
Koristenje aplikacije je ogranic¢eno. Dostupan je tek manji broj znacajki od kojih nema
prevelike koristi. Za dodatne opcije potrebno je platiti. Besplatna verzija aplikacije ne
sadrzava osnovne funkcije potrebne za ucenje Strikanja ili heklanja. Moguce je dodati vlastiti
projekt i voditi biljeSke za njega. Unos podataka o projektu sadrzi vrlo malo informacija te
besplatna verzija aplikacije ne zadovoljava potrebe korisnika. Zbog znatno manjeg broja

znacajki nije moguée detaljnije analizirati aplikaciju.
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» dom osiguranje?

Slika 2.7 Aplikacija Easy Knitty
2.2.6. Zaklju€ak analize konkurencije

Vecina analiziranih aplikacija nisu namijenjene pocetnicima. Znacajke aplikacije potrebno
je pojednostaviti kako bi ucenje heklanja bilo lako i1 zabavno. Konverter mjernih jedinica,
popis i pretraga svih simbola i kratica te brojac redova i Stoperica alati su koje veéina
dostupnih aplikacija nudi unutar aplikacije. Ti alati neophodni su za svakog tko se bavi
heklanjem te ¢u ih uvrstiti u svoju aplikaciju. Analizirajuci aplikacije naiSla sam na niz
problema koje ¢u pokusati izbje¢i — upute za izradu potrebno je odvojiti na cjeline kako bi

korisnici lakse pratili upute.

Nijedna aplikacija ne nudi preporuke za laksu izradu koje bi pocetnicima mogle olaksSati
pocetak heklanja. Vecina aplikacije ne nudi zabavno rjeSenje za ucenje, ve¢ aplikacije sluze
samo kao mjesto za dijeljenje uputa za uzorke i odjevne predmete. To dovodi do zakljucka
da je potrebno uvesti zabavan sadrzaj koji bi korisnike nagnao na daljnje koristenje te u
njima izazvao Zelju za ucenjem izrade heklanih radova. U aplikaciju je potrebno uvesti
segment kompetencije. Korisnici na taj nac¢in mogu skupljati bodove §to moze pozitivno
utjecati na brzinu stjecanja vjestine. Ograniceno vrijeme izrade i postupak skupljanja bodova

nagnat ¢e ih na konstantnu izradu uzoraka.
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2.3. Predstavnici ciljane skupine

Prije svakog dizajna i kreiranja korisnickog sucelja vazno je znati kome se obra¢amo kako
bismo aplikaciju i njezine znacajke mogli prilagoditi stvarnim korisnicima. Ciljanu skupinu
nije moguce odrediti bez prethodnog istrazivanja. Najprije je bilo potrebno otkriti kakav je
profil ljudi koji se bave heklanjem — jesu li to Zene ili muskarci te koja je njihova prosjecna
dob. Nakon pronalaska nekoliko ljudi koji se aktivno bave heklanjem, kroz korisnicke
intervjue i razgovor s njima saznaje se s kojim se problemima, frustracijama i izazovima

susrecu tijekom heklanja. Sve to pomaze nam u definiranju i kreiranju persone.

Persona je izmi§ljeni lik i kreiran je iz potrebe da predstavi potencijalne korisnike.” Prilikom
kreiranja persone zamis$ljenoj osobi pridodajemo osobine koje bi odgovarale karakteru ljudi
koji bi mogli biti stvarni korisnici aplikacije. Prilikom kreiranja persone izradena su 2 tipa

ljudi razli¢itih dobnih skupina, osobina i zivotnih vaznosti.
2.3.1. Prva predstavnica (Maja, 23)

Maja je studentica kojoj je moto da je u zivotu potrebno sve isprobati. Znatizeljna je i u
potrazi je za aktivnoS$¢u koja joj moze ispuniti zivot. Nakon odluke da Zeli pokusati heklati

susrece se s nizom ocekivanja, ciljeva i strahova.

Na samom pocetku heklanja Maja nailazi na velik broj problema. Za pocetak ne zna Sto treba
koristiti od materijala. Ne razumije oznake na materijalima i ne zna §to bi bilo najbolje za
potpune pocetnike. Razli¢iti sustavi oznaCavanja debljina konca i heklice Cine joj se
zbunjujucéi. Problem joj stvara dugotrajno pretraZivanje na internetu kako bi shvatila osnove
o materijalima. Maja pocetak heklanja vidi kao iscrpljujuce razdoblje — nesto u ¢emu treba
uZzivati stvara joj dodatne frustracije. Suo€ava se s problemom c¢itanja simbola 1 znacenjem
kratica te nedovoljno dobrim i skra¢enim uputama za izradu. Videa na YouTubeu ¢ine joj
se kao najbolja opcija za ucenje, ali 1 oni imaju mane — loSa kvaliteta videa, brzina i
konstantno vra¢anje na odredene dijelove projekta. Sve to frustrira ju i dovodi do toga da u
potpunosti odustane od heklanja. Njezina zelja i o¢ekivanje je da ¢e pronaci jedinstven izvor

ucenja — bilo da se radi o knjizi, web stranici ili mobilnoj aplikaciji.

7].J. Garrett; The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond; New Riders;
(2011)
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Maja, 23

o

INTROVERT
ORGANIZIRANA

STAROMODNA
UPORNA

studentica, trazi zanimaciju za slobodno vrijeme
"Trebas sve isprobati.”

EKSTROVERT
NEORGANIZIRANA
VOLI INOVACIJE
LAKO ODUSTAJE

ULOGA/ROLE
« Studentica, shvatila je da ima dosta
slobodnog vremena i da joj je ponekad
dosadno. TraZi novu zanimaciju koja ée ju
zabaviti, pomodéi joj da se opusti, smanji
stres.

CILJEVI/GOALS

* Vidjela je na drustvenim mrezama da
heklanje postaje sve veci hit te i ona Zeli
probati heklati

« Primarni cilj joj je naugiti osnove heklanja -
ne zna nista o heklanju, ne zna $to se koristi
za heklanje, kakve igle, konci.

+ Cilj je zabaviti se, smanjiti razinu stresa,
nauéiti nove stvari i izazvati samu sebe na
stjscanje nove vjeétine.

FRUSTRACIJE/FRUSTRATIONS
- Poéela je trafiti po internetu Sto treba kupiti
od pribora i kako krenuti heklati
« frustrira ju $to ne razumije razliku kod
esnovnih materijala u heklanju
« frustriraju ju tekstualne upute s

OCEKIVANJA/EXPECTATIONS

« oGekuje da ée naugiti kakvu iglu | konac

treba otiéi kupiti

= otekuje da ée nauditi za 5to se koriste koji

konei

+ oéekuje da ée postojati upute koje ée joj

bolje objasniti kake pravilne drzati iglu i
konac

+ o€ekuje da nece nai¢i na kratice, ako ih i

bude nada se da ée moéi unutar aplikacije
pronaéi znagenje tih kratica

+ oéekuje da ée nauditi osnovne stitcheve na

laksi nagin nego Sto su oni prikazani na
videima

+ otekuje da ée aplikacija ponuditi dovoljno

jasan, ali najjednestavnij moguéi prikaz
kako bi §to prije usvojila viestinu heklanja

STREPNJE i PREPREKE[FRICTIONS
= nije spremna izdvojiti novee za aplikaciju

ako je ona kratkoroéna - npr. ako postoje
samo osnove koje ona moze uz pomoé
aplikacije naugiti u jednem danu onda ne
zeli trositi novce

+ ako se u aplikaciji koriste posebni konciiigle

koje ona ne mo#e kupiti u svojoj okolini

kraticama - ne zna sto koja kratica znaéi
« frustriraju ju videozapisi koji su prebrzi i
gdje se ne vide pokreti
« frustrira ju §to na videima vidi samo
gornju stranui ito je kvaliteta videa losa

Slika 2.8 Prva predstavnica ciljane skupine (Maja, 23)
2.3.2. Druga predstavnica (Mirna, 38)

Mirna je zaposlena, obiteljska Zena i ima dvoje djece. Slobodno vrijeme voli provoditi sa
svojom djecom. Ponekad joj posao i obaveze stvaraju stres te hekla kako bi se opustila i

odmorila od svakodnevnih problema.

Svoje znanje o heklanju stjecala je ¢itajuéi knjige i1 Casopise sa shemama te trazeéi nove i
zanimljive sheme na internetu. Sama izraduje svoje odjevne predmete i u potrazi je za novim
zanimljivim uzorcima kako bi njezini odjevni predmeti dobili jednu novu notu. Probleme u
izradi heklanog rada stvara joj neredovito heklanje zbog nedovoljno slobodnog vremena. 1z
tog razloga Cesto se dogada da zaboravlja znacenje kratica 1 simbola te konstantno mora
traziti dodatne podatke o izradi. Kako trenutne uzorke pretrazuje na internetu ponekad
zaboravi gdje je pronasla uzorak i htjela bi da na neki lakSi nacin moze pohranjivati

inspirativne uzorke.
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Mirna, 38

“Sreca prati hrabre.”

INTROVERT
ORGANIZIRANA
STAROMODNA
UPORNA

2 djece, zaposlena, heklanje joj je hobi

EKSTROVERT
NEORGANIZIRANA

VOLI INOVACIJE

LAKO ODUSTAJE

ULOGA/ROLE

« Voli eksperimentirati i probavati razlicite
uzorke koje pronalazi na internetu i u raznim
knjigama

CILJEVI/GOALS
« Cilj joj je naugiti nove uzorke da ih kasnije

moze isprobati na izradi odjevnih predmeta.

Sama hekla svoju odjeéu, a ponekad ju i
poklanja drugima.

* Uzorci koje zna napraviti postali su joj
dosadni te je u potrazi za neéim novim

FRUSTRACIJE[FRUSTRATIONS

+ Ponekad zaboravi simbole sa shema. Ako je
shemu nasla u nekoj knjizi veéinom mora
pretrazivati simbole

+ Isto kao $to nekad ne zna $to koji simbol
znagi, tesko joj se sjetiti pojedinih bodova
ako ih dugoe nije koristila te mora
pretrazivati kako se koji bod izvedi

+ Veéinom pronade objasnjenjai videe za
izvedbu pojedinog boda na engleskom te
joj to stvara dodatne probleme

+ Sheme su joj presitne i ponekad ne vidi sve
crtice pa mijesa simbole

= Smeta ju sto uzorke pronalazi na puno
razliitih izvora, htjela bi da postoji jedno
mijesto koje ée joj nuditi nove i zanimljive
uzorke

OCEKIVANJA[EXPECTATIONS

+ od aplikacije o&ekuje da ée pronaéi nove
zanimljive sheme

+ ocekuje da ée sve informacije moéi pronadi
na jednom mjestu - slike, sheme i opis
uzorka, kratice i simbole te njihovo znagenje

+ otekuje da e u aplikaciji moéi pronaci
sheme za razligite predmete - od stolnjaka
do odjevnih predmeta i odjevnih dodataka,
igragkiisl

+ oéekuje da €e te sheme biti poredane po
tezini te da ée si modi mjeriti vrijeme koliko
joj je ukupno trebalo za izradu

+ oéekuje da ée u aplikaciji postojati mjesto
gdje moze spremiti sve uzorke koji joj se
svidaju

- oéekuje da ée uz sheme vidjeti i detaljne
tekstualne opise s kraticama, alii punim
nazivima

+ ocekuje da e postojati legenda svih
simbola na jednom mjestu, jednako kao i
opisi svih kratica

+ oéekuje da ée stedi vjestinu brzog heklanja

STREPNJE i PREPREKE/FRICTIONS

» nije spremna izdvajiti novee za aplikaciju
* ne pozna dobro engleski jezik te joj to moZe
biti prepreka za koristenje aplikacije

Slika 2.9 Druga predstavnica ciljane skupine (Mirna, 38)

2.4. Korisni€ko putovanje i mapa empatije

Korisnicko putovanje (engl. user journey) vizualizacija je i zapisivanje pretpostavki o
ponasanju ciljane publike i njihovih osjecaja. Prije pocetka izrade korisnickog putovanja i
mape empatije potrebno je zamisliti personu kao stvarnu osobu te zapisivati kako bi se ona
ponasala prije, tijekom i nakon procesa heklanja koriste¢i se trenutnim dostupnim izvorima
ucenja. Osim radnji koje persona obavlja kako bi dosla do cilja, potrebno je zapisivati bolne
toCke 1 mane takvog nacina ucenja te ponuditi potencijalna rjesenja i mogucnosti. Otkrivanje

problema i pronalazak rjeSenja pridonosi definiranju znacajki aplikacije.

24



2.4.1. Korisni¢ko putovanje i mapa empatije za prvu personu
(Maja, 23)

Pocetnici se prilikom heklanja suocavaju s velikim brojem problema. Majino raspoloZenje
prilikom prvog pokusaja heklanja vrlo je promjenjivo. Sretna je i ponosna kada uspije
napraviti odredene korake, ali jednako tako prozivljava i negativne emocije. Razlog za lose
raspolozenje stvara joj veliki broj izvora ucenja i to Sto ne moze pronaci jedinstven sustav
koji ¢e odgovoriti na sva pitanja i potrebe pocetnika u heklanju. Potrebno je puno truda da
osoba stekne vjestinu heklanja. Maja se Cesto suocava s porivom da odustane od heklanja.
Skupljanje bodova unutar aplikacije moze stvoriti Zelju za pobjedom i korisnicima moze
ubrzati razdoblje ucenja. Kompetencija je vazan ¢imbenik u napretku i moze se potaknuti
osvajanjem bodova i nagrada. Na taj ¢e nacin aplikacija privlaciti korisnike i tjerati ih na

daljnji rad.

Maja, 2:
4 studontica, 2animaciju za sl
{ Trebas sve isprotati

Korisni¢ko putovanje i mapa empatije

Prije Tijekom Nakon

Bolne totke

Moguénosti

Slika 2.10 Korisni¢ko putovanje i mapa empatije za prvu personu (Maja, 23)
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2.4.2. Korisni¢ko putovanje i mapa empatije za drugu personu
(Mirna, 38)

Mirna hekla dugo godina, ali nije aktivni hekla¢. Zbog obaveza hekla koliko god je u
mogucnosti pa zbog toga Cesto zaboravlja znacenja simbola 1 kratica ili tocne korake izrade
nekog boda. Kako bi se prisjetila svih detalja primorana je koristiti nekoliko izvora. Mobilna
aplikacija moze na zabavan nacin skratiti pretragu i ubrzati ucenje simbola i kratica. Izrada
uzorka moze se podijeliti na manje dijelove i1 korake te svaki korak moze imati dodatna

objasnjenja za izradu.

Svoju odjecu izraduje heklanjem te su joj potrebni novi i zanimljivi uzorci. Inspiraciju i ideje
crpi na internetu i u knjigama, ali problem je kod tih izvora §to ne moze zabiljeziti i pohraniti
uzorak ili to zaboravi uciniti. Prednost je §to mobilna aplikacija moze pratiti napredak i nuditi

moguénost spremanja uzoraka te ih korisnik u bilo kojem trenutku moze pronaci.

Mirna, 38
2djec oslel

Korisni¢ko putovanje i mapa empatije

Prije Tijekom Nakon

Sto osoba radi?

Emocija  rozwve

nnnnn

Bolne tocke

Moguénosti

Slika 2.11 Korisni¢ko putovanje i mapa empatije za drugu personu (Mirna, 38)
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2.5. Informacijska arhitektura i dijagram tijeka

Informacijska arhitektura kreiranje je sadrzaja na najucinkovitiji nacin kako bi korisnicko
iskustvo bilo zadovoljeno.® Promisljanjem o konceptu i na¢inu izvr$avanja odredenih radnji
u sustavu pokusavamo to izvesti na najjednostavniji moguci naCin. Dijagram tijeka (engl.
flowchart) pomaze nam u vizualizaciji arhitekture mobilne aplikacije.” Dijagrami tijeka
koriste pravokutne, ovalne, dijamante i druge oblike koji su povezani strelicama, a

predstavljaju ekrane mobilne aplikacije te definiraju vrstu koraka ili akcije korisnika.

Nakon definirane ciljane skupine, kreiranih persona, korisnickog putovanja i mape empatije
za njih, otkriven je niz problema i smisljena su potencijalna rjeSenja koja mogu pridonijeti
boljem korisnickom iskustvu. Kako bismo provjerili ima li ideja smisla i koliko je ona
kompleksna, prije same izrade ekrana mobilne aplikacije potrebno je vizualizirati strukturu
kroz flowchate. Dijagrami mogu biti podijeljeni 1 predstavljeni posebno za svaku
funkcionalnost i skup znacajki aplikacije, ali isto je tako je moguce ispreplitanje unutar te
strukture. Sistemski atributi predstavljaju skup informacija koje svaki pojedini ekran sadrzi
tako da je osim povezanosti izmedu ekrana potrebno odrediti okvirni sadrzaj ekrana.

Kreiranjem flowcharta definiramo strukturu i sadrzaj navigacije.
2.5.1. Dijagram tijeka za prijavu i registraciju

Proces prijave i registracije maksimalno je skra¢en. Korisniku se prilikom svakog ulaska u
aplikaciju prvo prikazuje ekran za prijavu ako korisnik ranije nije ostao prijavljen. Do ekrana

za registraciju moze do¢i preko poveznice te se isto tako moZze vratiti na ekran za prijavu.

Proces registracije i ulazak u aplikaciju nesto je duzi od procesa prijave. Nakon ekrana za
registraciju 1 uspjeSno unesenih podataka korisniku ¢e se prikazati onboarding screenovi.
Korisnik cijeli proces upoznavanja s aplikacijom moze preskociti ako nije zainteresiran za
viSe informacija.

Nakon uspjesSne prijave 1 registracije korisnik ¢e se naci na home screenu te moze nastaviti

s koriStenjem aplikacije.

8 User flow & information architecture
https://medium.com/@kimberlea.d.smith/user-flow-information-architecture-89a6d8808f12 Ozujak 2017.
® What do you want to do with flowcharts?
https://www.lucidchart.com/pages/what-is-a-flowchart-tutorial
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Slika 2.12 Dijagram tijeka za prijavu i registraciju

2.5.2. Dijagram tijeka za pocetni ekran

Pocetni ekran ili home screen zamisljen je kao skraceni prikaz cijele aplikacije. Na njemu ¢e

se nalaziti gumbi za pocetak ili nastavak odredenih radnji unutar aplikacije.

. Prnfil

Lekcije

Spremljeni uzorak

Iﬁil

Slika 2.13 Dijagram tijeka za pocetni ekran

2.5.3. Dijagram tijeka za tecaj

Brojni problemi korisnika vezani su uz teorijska znanja o heklanju. Korisnici nisu sigurni od
kuda krenuti. Prije heklanja potrebno je odabrati 1 kupiti opremu. Tecaj je zamisljen kao
skup znanja potrebnih korisniku prije izrade heklanog rada. Kroz lekcije korisnik uc¢i o vuni,
heklicama i ostaloj potrebnoj opremi te ¢e nakon polozenih lekcija biti spreman za heklanje

u praksi. Svaka lekcija sastoji se od niza manjih koraka koje nije moguce preskakati.
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Lekcija podijeljena na korake

Success screen

Upute o lekciji ¢

Slika 2.14 Dijagram tijeka za tecaj

2.5.4. Dijagram tijeka za izazov

Nakon teorije slijedi praksa. Nakon kupovine opreme 1 svih ostalih potrebnih materijala,
korisnici se upoznaju s heklanjem kroz mjesecne izazove. Svaki izazov sastoji se od nekoliko
manyjih zadataka koje je potrebno rijesiti u odredenom roku kako bi korisnik osvojio bodove.
Nakon odabira uzorka, odnosno zadatka, korisniku su prikazane upute o potrebnim
materijalima kako bi se mogao pripremiti za izradu. Koraci izrade samog uzorka bit ¢e
podijeljeni na manje dijelove kako bi se maksimalno olaks$ala izrada bodova i uc¢enje simbola
1 kratica. Nakon izrade uzorka, korisnik je u moguénosti fotografirati uzorak te se na temelju

ostvarenog rezultata moZe natjecati s ostalim korisnicima.

Slika 2.15 Dijagram tijeka za izazov

2.5.5. Dijagram tijeka za alate

Alati okupljaju sva pomagala potrebna jednom heklacu. Korisniku je omoguceno koristenje

brojaca redova, konvertera mjernih jedinica te moze pogledati znacCenja kratica 1 simbola.
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=
\—)[ Konverter mjernih jedinica ]
- Dodatne informacije

Slika 2.16 Dijagram tijeka za alate
2.5.6. Dijagram tijeka za profil
Profil je srediSnje mjesto za pregled rezultata, ostvarenih bodova i usporedbu uspjesnosti s

ostalim korisnicima aplikacije.

Profil se sastoji od 3 glavna dijela. Na rezultatima korisnik moze pregledati ostvarene
bodove te pogledati trenutni poredak izazova. Kartica spremljeno sadrzi sve spremljene
stavke kako bi korisnici lakSe pronalazili 1 pohranjivali uzorke koji im se svidaju. Postavke

profila mjesto su za promjenu osobnih podataka i promjenu lozinke.

° :Il Prijava

l Profil H Rezultati ¢

lzazov

Upute o potrebnim materijalima...

Rang lista

\—)[ Spremljeno H Upute o potrebnim materijalima... ]
\—)l Postavke }—)‘ Promjena lozinke

Slika 2.17 Dijagram tijeka za profil
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3. Zi¢ani okvir

Nakon definiranja 1 izrade dijagrama tijeka, a prije samog dizajna aplikacije potrebno je
izraditi zicani okvir (engl. wireframe). Izrada zi¢anog okvira pomo¢i ¢e u jos boljem
definiranju funkcionalnosti aplikacije. Sve Zeljene elemente pojedinih stranica aplikacije
sada je potrebno rasporediti na ekrane na papiru i oznaciti njihov to¢an tijek. Na ovaj nacin
najbolje ¢e se reducirati potencijalni problemi i znacajno si olakSavamo sljede¢i korak —
dizajn aplikacije. Wireframe je pojednostavljen, shematski prikaz dizajna aplikacije. Sve

komponente stranice slazu se na ekrane te se planira njihova to¢na upotreba.!”

Postoji nekoliko vrsta zi¢anih okvira. Low fidelity wireframe sastoji se od skiciranja ekrana
na papiru. To su obi¢no konceptualne skice koje predstavljaju kostur sustava, stati¢ni su,
odnosno nemaju dodatne interakcije. Za razliku od njih medium i high fidelity wireframe
puno su bliZi stvarnom dizajnu. Bezbojni su, ali u njima su ve¢ definirani fontovi 1 odnosi

veli¢ina fontova, veli¢ina ostalih elemenata i razmaka. '!

U ovom je stadiju vazno drzati se podalje od uvodenja boja u dizajn. Potrebno je fokusirati
se na razmake 1 kontrast — na taj ¢emo nacin kasnije dobiti ujednacen dizajn s jasnom
hijerarhijom oblika i razmaka.'? Uz pomoé¢ high fidelity wireframea moZe se napraviti
slozeni prototip za testiranje funkcionalnosti sustava. Proces testiranja na wireframeovima
uvelike moZe smanjiti koli€inu problema 1 omogucuje nam poduzimanje mjera na vrijeme

prije uvodenja boje i1 detaljnog razradivanja dizajna.

107, J. Garrett; The Elements of User Experience: User-Centered Design for the Web and Beyond; New Riders;
(2011)

' Low fidelity vs high fidelity wireframes: what’s the difference?
https://www.justinmind.com/wireframe/low-fidelity-vs-high-fidelity-wireframing-is-paper-dead

Sijecanj 2020.

12 A. Wathan, S. Schoger; Refactoring Ul; Adam Wathan & Steve Schoger; (2019)
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Slika 3.1 Zicani okvir
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4. Brending i vizualno oblikovanje aplikacije

Vizualni identitet skup je vizualnih elemenata koji ¢ine brend.!* Osim logotipa, brend je
odreden bojama, tipografijom i tonom komunikacije. Jedinstvenost pomaZze u prepoznavanju

1 lakSem pamcenju brenda.

Nakon osmisljenih znacajki aplikacije 1 izradenih wireframeova imamo jasnu ideju i
osmisljen koncept aplikacije. Znamo tko je nasa ciljana skupina i kako se prema njoj treba
odnositi. Pazljivim odabirom boja i tipografije te izradom vizualnog stila koji odgovara

ciljanoj skupini u zna€ajnoj mjeri mozemo povecati Zelju za koriStenjem aplikacije.

Za provjeru ideje koristim se izradom inspiracijske mape (engl. moodboard). Na jednom
mjestu prikupljam fotografije, tipografiju i boje koje vizualno opisuju karakter aplikacije
koji zelim stvoriti.

Vizualni identitet aplikacije temelji se na komplementarnom paru ljubicaste 1 Zuto-zelene
nijanse. Kontrast boja predstavlja dvije glavne znacajke aplikacije — teorijski dio (tecaj) 1
prakti¢ni dio (izazov). Heklanje je kao aktivnost opustaju¢a, a kombinacija koristenih boja

u potpunosti je suprotna od toga, no za to postoji posebno objaSnjenje.

It's okay

if all you

Slika 4.1 Inspiracijska mapa (moodboard)

13 Visual Identity: What It Is and Why It Matters for Your Brand
https://www.wix.com/blog/202 1/08/visual-identity/ Kolovoz 2021.
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4.1. Naziv brendai logo

Kao naziv brenda odabrano je ime stitch (Cit. ,,stic*). Ime je usko vezano uz aktivnost
heklanja. Svaki heklani rad sastoji se od manjih jedinica, bodova, razli¢itih oblika i na¢ina
izrade (engl. stitch). Primarne znaCajke mobilne aplikacije usko su vezane uz izradu i1
svladavanje vjesStina heklanja izradom pojedinih bodova. Korisnici ¢e unutar manjih
zadataka mo¢i uciti izradivati bodove, Citati njihove simbole i kratice. Kroz korisnicke
intervjue otkriveno je da iz bodova, njihovih oznaka (simbola i kratica) proizlazi najveci dio
problema. Korisnici teSko pamte znacenja kratica i simbola, a teSko se pamte i koraci izrade
bodova. Kako je naglasak aplikacije na ucenju istih, naziv stitch odabran je kao prikladna

opcija. Izgovor naziva kratak je, zvucan i lako pamtljiv.

stigch ~ stigeh

stijch  stigch

stiych stiych

stigch  stipch

Slika 4.2 Varijante logotipa
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4.2. Boje

Brending se zasniva na komplementarnom paru ljubicaste i zuto-zelene nijanse. Bit mobilne
aplikacije je promijeniti dosadasnje tehnike ucenja heklanja te uvesti zabavu i kompetenciju
u proces ucenja. Odabrana kombinacija boja zasigurno predstavlja razigranost te na taj nacin
prezentira kako je heklanje nesto zabavno i moderno. Vecina ljudi ima percepciju da je
heklanje zastarjeli hobi te da se njime vecinom bave starije osobe. Opcenito, vizualna
komunikacija brendova za heklanje porucuje isto — boje su pastelne, isprane i hladne.
Potpunim preokretom brendinga od ocekivanja potencijalnih korisnika pomi¢emo granice 1

percepciju heklanja kao aktivnosti.

Purple (Primary) Green (Secondary)
#492BDB #CFE839
Purple Dark Green Dark
#3926AF #BBCB4A
Black White

#091728 #FFFFFF

Slika 4.3 Boje brenda

4.3. Tipografija

Za logotip je odabran font Berkshire Swash!# pismovnog reza Regular. Koristena tipografija
pripada serifnim fontovima te na nekim znakovima ima zaobljene krajeve, tzv. kapljice
(engl. finial). Karakter tipografije je sladak i odvazan, ali s dozom Zenstvenosti. Primarna

ciljana skupina 1 jesu Zene te je iz tog razloga ovaj font odabran kao odgovarajuca opcija.

14 Berkshire Swash
https://fonts.google.com/specimen/Berkshire+Swash?category=Handwriting&preview.text=stitch&preview.t

ext_type=custom
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Na tipografiji su radene promjene kako bi logotip §to viSe odgovarao karakteru brenda.
Izmedu pojedinih slova smanjen je kerning, prostor izmedu znakova. Na tipografiju su
dodani posebni ukrasi koji svojim izgledom podsje¢aju na vunu i1 konce te na taj nacin
dodatno povezuju logotip s brendom i namjenom aplikacije. [zmedu slova s i ¢ te slovatic

dodana je ligatura. Ligatura, osim §to izbjegava preklapanje znakova, ima i estetsku funkciju.

Okrenuto slovo ¢ ne otezava Citanje, ali pomaze u stvaranju percepcije o brendu. Okretanje
slova nesto je neuobicajeno, a brend upravo takav treba biti — zabavan 1 razigran. Koncept
aplikacije je brze ucenje heklanja uvodenjem gamifikacije 1 kompetencije te ovaj potez

objasnjava tu karakteristiku.

“‘Berkshire Swash Regular

Aa Bb Cc DO Ee Tf Gg Hb 1 Jj KR U Mm

N Qo Pp Rr Ss Tt Uu Vv ‘Ww Xx Yy 2z

0123456789
17$%E(5;)?

Slika 4.4 Tipografija logotipa

stitch — stiych

Slika 4.5 Izmjena tipografije

4.4. Ton komunikacije

Kroz prethodna je poglavlja opisan ton komunikacije brenda — brend je usmjeren na igru 1
zabavu. Za definiranje stila i izgleda brenda izraden je spektar osobnosti brenda Sto je

dodatno pomoglo u usmjeravanju karaktera mobilne aplikacije.
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Brand personality spectrum

Personable & Friendly o Corporate & Proffesional
Random & Spontoneus . Carefully thought curated content
Modern & High Tech o Classical & Traditional
Cutting Edge [ ] Established
Fun @ Serious
Accessible to All . Exclusive
Unconventional . Mainstream
Friendly . Formal
Quirky . Conventional
Inclusive . Exclusive
Warm . Cold
Inovative . Familiar
Nesessity . Luxury
Discreet . Aggresive
Quiet . Loud
Simple . Complex
Feminine . Masculine
Row . Refined
Adventure . Secure
Youthfull . Established
Economical . Expencive

Slika 4.6 Spektar osobnosti brenda
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5. Sustav dizajna

Sustav dizajna (engl. design system) skup je sredstava 1 komponenti koriStenih u dizajn
projektu.!® Izraduje se iz potrebe za ujednadavanjem i stvaranjem stilskog vodi¢a. Veliki
dizajn sustavi korisni su za dizajnere i developere u vecim timovima. Kreiranje sustava

dizajna nesto je sli¢no poput knjige standarda prilikom izrade vizualnog identiteta.

Za kreiranje korisnog sustava dizajna minimalno je potrebno odrediti tipografiju, boje,
ikone, gumbe 1 polja za unos podataka. Ovisno o Sirini projekta mogu se tocno definirati i

druge komponente poput izgleda ilustracija, uzoraka, drop shadowa, gradijenata i ostalo.

5.1. Tipografija

Za tipografiju su odabrane dvije obitelji fontova (engl. font family).

Zanaslove prve i druge razine koristen je sans-sefirni font Kanit'®. Kanit je najéesée koristen
u bold pismovnom rezu i njegova je uloga isticanje naslovnih i drugih jedinica. Futuristi¢kog

je 1 modernog izgleda.

Zbog kontrasta izmedu oblika, Martel Sans'’ odli¢no pristaje uz naslovni font Kanit. Martel
Sans je koriSten za naslove trece 1 Cetvrte, body text 1 ostale opisne tekstove. Za razliku od
futuristickog Kanita, Martel Sans tipografija je tradicionalnog oblika. Primjenjiva je za

dugacke tekstove zbog jednostavnosti Citanja.

Kombinacija ova dva fonta spoj je tradicije 1 modernog svijeta. Mobilna aplikacija 1 njezin
vizualni identitet zasniva se na kontrastu. Kao $to postoji kontrast izmedu fontova koriStenih

u aplikaciji, tako je napravljen kontrast izmedu heklanja kao vjestine 1 koristenih boja.

15 A comprehensive guide to design systems
https://www.invisionapp.com/inside-design/guide-to-design-systems/ Lipanj 2019.

16 Kanit

https://fonts.google.com/specimen/Kanit?preview.text=Heklanje&preview.text type=custom&category=San
stSerif&thickness=9

17 Martel Sans
https://fonts.google.com/specimen/Martel+Sans?preview.text=Heklanje&preview.text type=custom&query=
Martel+Sans&category=Sans+Serif
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Kanit Bold Martel Sans Regular

Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh li Jj Kk LLMm Aa Bb Cc Dd Ee Ff Gg Hh i Jj Kk LI Mm
Nn Oo Pp Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz Nn Oo Pp Rr Ss Tt Uu Vv Ww Xx Yy Zz
0123456789 0123456789

JS%&(:;)? LV $%8&(:;)?

Slika 5.1 Font Kanit 1 Martel Sans

Typography

Kanit Heading 1 Bold 28 34 (o]

Kanit Heading 2 Bold 20 24 o

Martel Sans Heading 3 Bold 16 22 0.5
Martel Sans Heading 4 Bold 12 14 0.5
Martel Sans Body Text 1 Bold 16 22 0.5
Martel Sans Body Text 2 Regular 16 22 05
Martel Sans Body Text 3 Regular 16 22 05
Martel Sans Caption 2 Regural 14 16 05
Kanit Caption2 Bold “ 16 -05

Slika 5.2 Tipografija

5.2. Boje

Heklanje se kao aktivnost moZe opisati kao njezna, blaga, opuStajuca i smirena. Pastelne
nijanse opcenito se koriste u vizualnim identitetu brendova za heklanje, a fotografije obi¢no
izgledaju isprano i pomalo dosadno. Odabrana kombinacija boja niti u jednom spektru ne

odgovara klasi¢nom heklanju, ali iza toga stoji poseban razlog.

Mobilna aplikacija zasniva se na dvije boje — ljubicastoj i1 Zuto-zelenoj nijansi. Odabran je
ovaj komplementarni par kako bi uveo zivahnost u svijet heklanja te kako bi se pokazalo da

heklanje kao aktivnost mozZe biti izrazito zabavna i1 poucna. Odmak od standarda moze
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pridonijeti stvaranju nove percepcije o heklanju. Heklanje ne mora biti rezervirano samo za
starije osobe ili samce. Uvodenjem zarkih boja odmic¢emo se od prihvacenih i uobic¢ajenih

standarda vizualnih identiteta heklanja.

Boje su podijeljene na cjeline:

= System colors — standardne su boje sustava. Ovo su osnovne boje na kojima se zasniva
cijeli brending.

* Additional colors — dodatne su boje kojima su izradene ilustracije i ikone za posebne
nagrade.

= Feedback colors — boje su koje su potrebne svakom sustavu. Nijanse plave, crvene,

narancaste i1 zelene povezane su s korisnikovim prethodnim znanjem o simbolici boja.

System colors Additional colors

Purple (Primary)  Green (secondary) Gold 03 Gold 02 Goldo1
#492BD8 WCFER39 WCIAE2L #FADEAY HFFETEE

Purple Dark Green Dark silver 03 Silver 02 Silver 01
HITIGAF #BSCHAA #929559 #COCOC0 #DCDEDC

Black Black 50% Black 25% Black 15% Bronze 03 Bronze 02 Bronze 01
#091728 #091728 509 #091728 25% #091728 15% #C28142 #DAABTT HEDCSSC

Gray 05 Gray 04 Gray 03 Gray 02 Gray 01
#343%40 H7AB28D #D2D1D3 HETETET HFTFEFS

Feedback colors

white ‘White 50% White 15% Info Blue Error Red Warning Orange Success Green
HFFFFFF HFFFFFF 50% HFFFFFF 15% #2BSCDB #EB6339 H#EBAC3S #CFEB39

Slika 5.3 Koristene boje

5.3. lkone

Ikone su koriStene u 3 velicine: u gridu od 18px, 24px 1 28px.
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Kao baza projekta koristen je besplatan set ikona Coolicons autora Krystona Schwarza.'®
Ikone su izradene u gridu 24px, a za potrebe projekta bilo je potrebno izraditi dodatne

veli¢ine te su neke ikone izmijenjene.

Icons

‘ : .

v a4 4 - . <+ - s ¢ +
voAa Ly O e VoA LY O e voA L D> O
0O G & @ @ O 0 G & ® @ 6 G & @ @ G
v PO ® 2 @ v P B 2 o v or A e 2 @
® ® 9 1 a ® @ g 1 a ® ® 9 : a
(AR - .Y [~ER-E A I G = & X & A
¢ 4 2 x B8 ¢ & & 2 % B § ¢ & 2 X B d
AT & R = & (AR

X & R X @ » X & »

& of 8 ¢ o4 8 ¢ o 2

x @8 d X &8 0 B ¢

Slika 5.4 Ikone

Kako set ikona ne sadrzava standardne ikone za heklanje, bilo je potrebno izraditi vlastiti set
ikona koji sadrzava opremu za heklanje poput igle, konca, vune ili $kara. Nove ikone
koriStene su u kreiranju raznih drugih ilustracija i komponenti aplikacije. 1z tog je razloga

bilo potrebno izraditi ih i u nesto ve¢em formatu u gridu 28 px.

® X RN £ & & R O B

Slika 5.5 Izradene ikone

18 Coolicons 3.2 by Kryston Schwarze (Free Iconset)
https://www.figma.com/community/file/800815864899415771
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5.4. Gumbi

Gumbi (engl. button) mogu doci u razli¢itim veli¢inama i bojama ovisno o njihovoj vaznosti

ili podlozi na kojoj se nalaze:

= Zeleni gumbi (Green) — najcesce koristeni, koriste se na bijelim pozadinama.

* Crveni gumbi (Error) — koriste se za nezeljene radnje, najcesée za radnje poput
brisanja (npr. brisanje korisnickog racuna). Korisnici su naviknuti da crvena boja znaci
opasnost i oprez stoga im crveni gumbi simboliziraju da moze do¢i do problema.

* Bijeli gumbi (White) — koriste se na ljubiastim pozadinama, najces¢e na onboarding

screenovima, SUCcess 1 error screenovima.

Za svaku boju gumbova postoji primarno i sekundarno stanje. Primarno stanje
simbolizirano je punom ispunom, a sekundarno stanje oznaceno je tankim obrubom iste

boje.

Napravljene su dvije veli¢ine gumba. Veliki gumbi (Large) koriste se za primarne radnje
visoke vaznosti. Gumbi male veli¢ine (Small) koriste se za sekundarne radnje te na

ekranima koji obiluju informacijama.

Svaki button moze do¢i u kombinaciji sa ili bez ikone. Ikona pomaze u definiranju radnje
za bolje korisnic¢ko iskustvo. Ljudsko oko brze Cina znakove i simbole nego rijeci, stoga

ikonom mozemo simbolizirati Sto ¢e se dogoditi fapom na gumb.

Na svim gumbima definirana su Cetiri osnovna stanja gumba:

* Default — stanje koje definira najces¢i oblik gumba u njegovom izvornom stanju,
pozadinska boja gumba je Zarka, bez dodatnih primjesa.

»  Press — default button mijenja svoj ton. Za ovo stanje potrebno je smanjiti svjetlinu
boje (engl. brightness). Press state korisniku vizualno olakSava koristenje. Promjenom
svjetline korisnik moze biti siguran da je pritisnuo odredeni gumb.

» Disabled — koristi se kada je fap na gumb iz nekog razloga onemogucen.

» Loading —bojama je jednak kao 1 disabled button. Jedina je razlika Sto se prije teksta

gumba nalazi loader koji simbolizira da korisnik treba pricekati.
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Button Green Primary - Large

Button Large Primary

Button Large Primary

(. Button Large Primary

Button Green Secondary - Large

Button Large Secondary
Button Large Secandary
Button Large Secondary

( Button Large Secondary

Button Error Primary - Large

Button Large Primary

Button Large Pris

Button Large Primary

( Button Large Primary

Button Error Secondary - Large

Button Large Secondary

Button Large Secondary )

Button Large Secondary

( Button Large Secondary

» Button Large Primary
» Button Large Primary

( Button Large Primary

» Button Large Secondary
» Button Large Secondary
B Button Large Secondary

(. Button Large secondary

Slika 5.6 Zeleni gumbi

¥ Button Large Primary

B Button Large Primary

P Button Large Primary

( Button Large Primary

~
B Button Large Secondary )

b Button Large Secondary

(- Button Large Secondary

Slika 5.7 Crveni gumbi

Button Green Primary - Small

Button Small ¥ Button Small

O eutton small O Button small

Button Green Secondary - Small

Button Small » Button Small
Button small B Button small
Button small B button small
€ Bution Small € Button Small

Button Error Primary - Small

P Button small
==

Button small B Button small

O Buttan small O Button small

Button Error Secondary - Small

[ Buttonsmanl | (" » ButtonSman
. / \ i
s aY s ™
Buttonsmall | (> puttonsman )
_ S . oy
Button small B Button small
s Button small C Button small
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Button White Primary - Large

DEFAULT

DISABLED

LOADING

C Button Large Primary
Button White Secondary - Large

DEFAULT

Button Large Secondary

|j" Button Large Secondary

DISABLED

utton

LOADING

DEFAULT

» Button Large Primary

> Button Large Primary

DISABLED

» Button Large Primary

LOADING

DEFAULT

b Button Large Secondary

PRESS

{ » Button Large Secondary )

DISABLED

» Butt

LOADING

Button White Primary - Small

DEFAULT DEFAULT

o a

PRESS

DISABLED DISABLED

LOADING LOADING

Button White Secondary - Small

DEFAULT DEFAULT
(> suw
PRESS PRESS
( outtonsmal ) (" » eunansmal )
DISABLED DISABLED
>

LOADING LOADING

¢, Butt

Slika 5.8 Bijeli gumbi

5.5. Polja za unos podataka

Polja za unos podataka (engl. input field) mogu do¢i u dvije varijante, sa ili bez ikone. Drop
down polja razlikuju se po tome §to imaju strelicu koja simbolizira odabir s ponudenim
opcijama.

Svako polje za unos podataka dolazi u nekoliko osnovnih stanja:

» Default — stanje koje definira najces¢i oblik polja za unos.

» Disabled — stanje koje definira da nije omoguceno unijeti podatke.

»  Focus — stanje koje simbolizira da je korisnik kliknuo na polje i da mu je omogucen

unos.

»  Filled — popunjeno polje.
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Input field

Email

Email

Input field with icon

Lozinka

Lozinka

Lozinka

(o)

(O]

Drop down

Mjerna edinica

Mjerna jedinica

[

Email

enam@gmail.com

Email

lozinka123

..........

&

Mjerna jedinica

Centimetri

Slika 5.9 Polja za unos podataka

5.6. Donja navigacija

Tab bar se sastoji od 5 elemenata — home screena, tecaja, izazova, alata i profila. Odabrani

elementi najc¢esce su koriSteni elementi 1 znacajke aplikacije te su iz tog razloga izdvojeni u

donjoj navigaciji.

Selektirani element navigacije poprima ljubicastu boju i opisni tekst. U tom je trenutku

vidljiv naziv kategorije. Sivom bojom oznaceni su neselektirani elementi navigacije, a kako

navigacija ne bi bila prepuna informacijama, nije vidljiv opisni tekst za neselektirane

kategorije.

a e
o 3
a ©
a ©
n ©

Slika 5.10 Donja navigacija

Alati

Jo Jo Jo

Jo

i)
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5.7. llustracije

Za potrebe projekta napravljeno je nekoliko stilova ilustracija:

Onboarding ilustracije — koriste se na onboarding screenovima. Prikazuju sazeti prikaz
znacajki aplikacije, isjecke iz ekrana ili cijeli ekranski prikaz.

Success 1 error ilustracije — koriste se nakon uspjesne, odnosno neuspjesne akcije,
najcesce nakon zavrsetka izazova ili lekcije.

Ilustracije medalja 1 nagrada — koriste se za kategorije bodova i kao medalje za
mjesecne izazove. Njihova najcesca primjena je na profilu gdje osoba moze pratiti
vlastiti napredak i rang listu te na ekranima s prikazom osvojenih bodova.

[lustracije simbola za bodove (engl. stitch) — standardni simboli za heklanje prilagodeni
su izgledu aplikacije. Primjenjuju se na ekranima za izradu bodova i u pretrazi svih

simbola i kratica.

Illustrations

B e

Slika 5.11 Ilustracije
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5.8. Fotografije

U projektu su koristene fotografije s besplatnih izvora Unsplash!® i Pexels?’. Motivi na

fotografijama najcesce su heklani uzorci, vuna, konci i ostala oprema za heklanje.

Fotografije su dodatno obradene — uskladene su boje 1 saturacija kako bi fotografije Sto viSe

odgovarale izgledu i stilu aplikacije.

Za onemogucene opcije (npr. zakljuCane zadatke) moguce je koriStenje crno-bijelih

¢
\

fotografija uzoraka.

Slika 5.12 Fotografije

5.9. Ostale komponente

Osim standardnih komponenti poput gumba, polja za unos podataka ili ikona, izradeni su
standardi za ostale elemente ¢ija se primjena ponavlja kroz aplikaciju. Neke od komponenti

su zaglavlje i podnozje aplikacije te kartice s ikonama i tekstom.

19 Unsplash
https://unsplash.com

20 pexels
https://www.pexels.com
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Na svim se komponentama i elementima aplikacije koriste zaobljeni ili u potpunosti kruzni
oblici. Gdje god je moguce koristena je zakrivljenost rubova 8px. Neki elementi koriste ve¢u
zakrivljenost gornjeg desnog i/ili donjeg lijevog kuta. Na taj su nacin elementi aplikacije
ujednaceni. Na dodir je heklani rad mekan, a dodatnom zakrivljenoS¢u rubova postize se
jedak dojam udobnosti i mekoce. 1z istog razloga na nekim se mjestima koriste kruzni

elementi — izgledom podsjeéaju na klupko vune.
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Slika 5.13 Ostale komponente
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6. Dizajn aplikacije

6.1. Prijava i registracija

Prvi ekran koji korisnik vidi je splash screen s logotipom. Nakon nekoliko sekundi prikazuje
mu se ekran za prijavu ako korisnik nije ostao ranije prijavljen. Korisnik se u sustav
prijavljuje uz pomo¢ emaila i lozinke ili moze za prijavu koristiti Google, Apple ili Facebook

racun.

Za nove korisnike prije prve prijave u sustav potrebno je obaviti registraciju. Do ekrana za
registraciju novi korisnici mogu do¢i dodirom na gumb ,,Registriraj se*. Registracija je
mogucéa unosom emaila i kreiranjem lozinke. Za brzu registraciju korisniku je omogucéeno

koriStenje Google, Apple ili Facebook racuna.

Dobrodosao

Registracija

Registriraj se

Slika 6.1 Ekrani za prijavu i registraciju

6.2. Onboarding

Onboarding proces sastoji se on 5 ekrana koji su korisniku vidljivi jedino nakon registracije
u sustav. Onboarding sluzi kao upoznavanje korisnika sa sustavom i njegovim znacajkama.
Korisnik se uz pomoc¢ strelica moze kretati kroz onboarding ekrane ili moze preskociti cijeli

proces.

Korisniku je prvo vidljiv ekran dobrodoslice, a zatim se redom u nekoliko recenica

objasnjava funkcionalnost svih znacajki mobilne aplikacije — lekcija, izazova, alata i profila.
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Slika 6.2 Onboarding ekrani

6.3. Pocetni ekran

Na home screenu korisnici vide sazetak cijele aplikacije, na njemu se nalaze poveznice za
znacajke aplikacije koje korisnika podsjecaju da je kontinuiran rad potreban za uspjesno

stjecanje vjestine heklanja.

Kroz pocetni je ekran vidljiv napredak za tecajeve 1 mjesecni izazov te jednim klikom na
kartice korisnik moze zapoceti ili nastaviti s lekcijom ili izradom uzorka. Na dnu samog
pocetnog ekrana korisniku je vidljiv zadnji spremljeni uzorak te klikom na njega moze

nastaviti s izradom istog.

9:a1 il T - 941 -

a and this month a and this month

Dobrodoila natrag!

Materijali za heklanje

- Zimski izazov
D ——
e z Praksa i Eudal Nestavisiziadom g, | ‘"= mmmeemmamas
Brzi tecaj heklanja 'A:":a‘l:lal;ifﬁt?ﬁmg?r:\z om ’\

korisnicima | skupljaj nagradet

Spremljenc Pogleds) sve

Materijali za heklanje

Zimski izazov E
praksa dini udal Nastavi s izradom -
o % & 2

Slika 6.3 Pocetni ekran
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6.4. Tecaj

Pocetnici u heklanju nailaze na brojne probleme prilikom heklanja. Poneke probleme rjesava
znacajka za ucenje osnova o materijalima i potrebnoj opremi za heklanje. Sve $to korisnici
znaju prije pocetka heklanja je da ¢e im trebati igla i konac. Korisnici ne znaju o kakvoj se
igli 1 koncu radi. Zato je ovdje tecaj s manjim lekcijama kako bi usmjerio pocetnike kakve

materijale treba koristiti.

Tecaj se sastoji od nekoliko manjih lekcija i okuplja teoretska znanja o heklanju i1 potrebnoj

opremi:

* Vuna — korisnik ¢ita o vrstama i debljini vune. Kroz tecaj ¢e nauciti osnovno o vrstama
prediva i mo¢i ¢e odluciti koje predivo je idealno za njega 1 njegove potrebe.

= Heklica — osnovni alat za heklanje je jedna igla. Heklice se razlikuju po debljini i
materijalu od kojeg su napravljene. Lekcija o heklicama dat ¢e im savjete za kupnju
idealne heklice za pocetnike.

» Igla i konac — korisnik bi kroz lekciju igle i konca naucio pravilno drzati iglu i konac
kako bi mogao uspjesno heklati. Nekoliko je nacina drzanja igle 1 konca, ali
pocetnicima ¢e biti prezentiran najlaksi i najévrséi nacin.

= Ostala oprema — osim igle i konca korisniku su potrebne Skare, metar 1 ostali potrebni
alati. Kroz lekciju o ostaloj opremi korisnik bi dobio jasnu sliku o tome §to sve treba

kupiti prije same izrade heklanog rada.

Svaka lekcija sastoji se od poCetnog ekrana s uputama na kojem je vidljiv napredak. U samoj
lekciji korisnik se moze kretati strelicama naprijed-natrag kroz sadrzaj lekcije. Fotografije 1

opisni tekst pomazu korisniku u svladavanju lekcije.

ZavrSetkom lekcije korisnik ne gubi podatke, ve¢ svoje znanje uvijek mozZe obnoviti

ponovnim pokretanjem lekcije.

Korisnik nije obavezan zavrs$iti niti jednu lekciju, ali one mu pomazu u odlukama o kupovini

opreme 1 Sirem shvacanju heklanja kao aktivnosti.
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< Natrag Vuna

Bravo!

Nauti od kojih se materijala radi predivo i
odaberi idealno predivo za svoje potrebe.

Heklice
2 % s

Sarnai ki urete heklica nastaie nandi ih

R 2 x » 2 < sefencne ,

Slika 6.4 Ekrani za tecaj

6.5. lzazovi

Nakon teorije slijedi praksa. Uspjesno zavrSene lekcije pomazu korisniku u odluci §to moze
koristiti od opreme prilikom heklanja. Prakti¢ni dio naucit ¢e kroz mjesecne izazove. Izazovi
su osmisljeni na nacin da se svakog mjeseca otkrivaju novi izazovi s nekoliko manjih
zadataka. Zadaci se sastoje od izrade uzorka te je zamisljeno da korisnik kroz njih moze uciti
izradivati osnovne bodove. U heklanju postoje Cetiri osnovna boda ¢ijom se kombinacijom
mogu dobiti razni uzorci. Uz ta Cetiri osnovna boda, na teZim ¢e se razinama pojavljivati 1

drugi, rjede koriSteni bodovi.
6.5.1. lzrada uzorka

Svakog se mjeseca otvara novih 6 manjih zadataka. Za izradu jednog zadatka korisnik ima
5-6 dana unutar kojih mora izraditi uzorak. Tijekom korisnickog intervjua ustanovljeno je
da se vecina aktivnih heklaca suocava s problemom da ne mogu zapamtiti znacenje simbola
1 kratica ili to¢nu izradu bodova. Zadaci ¢e im pomo¢i upravo u tome da kratice i simbole
uce brze kako bi im daljnji napredak u heklanju tekao uz §to manje problema i pretrazivanja.
Unutar zadatka korisnik ima pristup shemi sa simbolima, a sama izrada podijeljena je na
posebne dijelove gdje se nalaze bodovi zapisani u kraticama. ZamiSljeno je da je svaki
element klikabilan (simboli i tekst s kraticama) te korisnik u svakom trenutku moze doznati

viSe o pojedinom bodu.
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Brojac¢ redova i Stoperica nalaze se na samom dnu ekrana s uputama za izradu. Vrijeme
izrade se broji dok je korisnik unutar zadatka. Ako korisnik napusti ekran Stoperica ¢e biti
zaustavljena. Posebne korake korisnik prati pomocu brojaca redova (engl. row counter).
Brojac redova standardni je alat kojeg koriste ljudi koji se bave heklanjem. Znakovi plus i

minus dodaju, odnosno oduzimaju jedan red na shemi te se korisniku mijenja prikaz

041 il = - 9:41 il - %41 il - o1 l T -
¢ watrag Zimski izazov « Natrag Trokut uzorak < natrag Trokut uzorak
—— —— < Nat; DC - Double crochet
Trenutni broj bodova —— oh16min
115 bodova - 3. mjesto b 2d 2h 58min > Trokut uzorak v

DC - Double crochet ?
Zimski izazov Ovostruki bodovi
Isprobaj sve uzorke ovog mjeseca, skupljaj
nagrade i natjedi se s drugim korisnicima
154 4h 58min dokraja zazova

“Trokut ﬁzarak

= 0h 16 it

1 Namotajte nit oko heklice 2 puta.
v . Hekdicu provucite kroz odicu na koju

P8 Trokut uzorak Zelite vezati dvostruki bod.

2d ah sBmin

' Mreia uzorak &

LjubiZasta vuna - 3mm

1 Zapoénitesa 16 CH

Preskodite 3 odice i potom napravite
13 DC bodova u svaku sliedecu oficu.

3 Napravite3CH
4 Napravite CH i DC. Ponovite to 7 puta.

s MNapravite 1CH

3 Kukicom zahvatite radnu nit.
& Provucite navoj natrag kroz oficu

s Kukicom zahvatite radnu nit.

Radnu nit provucite kroz prve dvije oice
na kukici

7 Kukicom zahvatite radnu nit.

Heklica velicine B/1

3 Uzorak Vanilija & I

a v ¥ 2 9 @mim‘os = 20+ Okej

& Metar

Radnu nit provucite kroz preostale dvije

&  MNapravite 15 5C u svakoj otici
7 ! ®  otice nakukici

Slika 6.5 Ekrani za izazov
6.5.2. Potvrda i osvajanje bodova

ZavrSavanjem uzorka korisnik je u moguénosti fotografirati uzorak. Na sljede¢em se ekranu
otvara kamera pomocu koje korisnik skenira zavr§eni zadatak, odnosno napravljeni uzorak.
Umjetnom se inteligencijom (engl. Artificial Intelligence) procjenjuje uspjeSnost i tocnost

fotografiranog uzorka na temelju ¢ega korisnik osvaja bodove.

Bodovi se skupljaju na temelju 3 kategorije:

* Brzina napravljenog uzorka — pri dodjeljivanju bodova u obzir se uzima prosje¢no
vrijeme izrade 1 korisnikovo vrijeme izrade koje je zabiljezila Stoperica. Automatski se
izbacuju nerealni rezultati te korisnik osvaja 0 bodova ako je na neki na¢in varao
prilikom izrade uzorka.

= UspjeSnost uzorka — umjetnom se inteligencijom procjenjuje tocnost i ljepota
izradenih uzoraka. Uredniji uzorci dobit ¢e viSe bodova, dok ¢e netocni ili manje to¢ni

dobiti manji broj bodova.
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= Otkrivanje novog stitcha — svakim zavrSavanjem zadatka biljezi se koje je bodove
(engl. stitch) korisnik prvi puta koristio (barem $to se ti¢e aplikacije). Otkrivanjem
novog boda korisnik ostvaruje 5 bodova. Pretpostavlja se da ¢e korisnici sporije i
manje uspjesno napraviti nove uzorke. Ovi bodovi ne vrijede puno u ukupnom

izracunu, ali sluze kao motivacija novim korisnicima i po¢etnicima u heklanju.

Zbroj bodova iz ove tri kategorije daje ukupan broj bodova za zadatak. Formira se rang lista

za zavrSeni uzorak te korisnik ima pregled i usporedbu rezultata s drugim korisnicima.

9:41 il T - 9:41 il -

Trokut uzorak

Bravo! uspjesno si zavrdio uzorak.
Pogledaj svoj rezultat!

182b 120b 10b

312 bodova

3. mjesto 17

Rang lista Pogledajsve
O 1 Majamatié Q% 402b

9 2 marclss 314b

a 3 (Ti)Ena Mari¢ 312b

@ Ponovi skeniranje Potvrdi

Slika 6.6 Ekrani za osvajanje bodova
6.5.3. Rang lista

Dosadasnji bodovi odnosili su se samo na manje zadatke unutar mjese¢nog izazova. Zbroj
bodova svih zadataka unutar mjeseca daje broj bodova za ukupni mjesecni izazov. Korisnik
skuplja bodove tijekom cijelog mjeseca, a na kraju ima moguénost osvajanja medalja §to je

najvrjednija nagrada u aplikaciji.

Uvodenje gamifikacije (engl. gamification) u znacajnoj mjeri moze poboljSati napredak
korisnika aplikacije. Gamifikacijom svaki zadatak postaje zabavan. Svatko voli biti
nagraden i dobiti pohvalu za svoj trud i rad. Heklanje je kao aktivnost vrlo zahtjevna i
pomalo dosadna te bi uvodenje gamifikacije znacajno doprinijelo u stvaranju nove
percepcije o ovom hobiju. Nagradivanjem i natjecanjem korisnike mozemo privuéi na rad
jer dobivaju zelju za pobjedom. Za stjecanje vjestine heklanja to je odli¢na komponenta —
korisnici se trude svakodnevno heklati, brze uce i brZe stjeCu vjeStinu heklanja.

Kompetitivnost korisnike brze vuce prema cilju, a isto tako ima 1 brojne pozitivne ucinke na
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mentalno zdravlje. Prednost gamifikacije je ta §to je dokazano da prelazak teSkih zadataka i
osvajanje bodova poti¢e luenje dopamina, hormona sreée.>! Dopamin se stvara u razli¢itim
dijelovima mozga i kljuCan je za sve vrste mozdanih funkcija, ukljucujuéi razmisljanje,
raspolozenje, pozornost, motivaciju i Zelju za nagradom. Kompetencijom se povecava se
opéa razina uzbudenja i motivacije te smo usmjereniji prema cilju i nagradi.?? Uz brojne
prednosti koje heklanje nosi samo po sebi, ovo je jo$ jedan benefit kojim bi se mogao

povecati broj aktivnih heklaca.

2:41 all ¥ -

< na Rang lista

Zimski izazov

Bravo, tvoj rezultat je super! Zimski izazov jo§
uvijek traje zato pripazi da zadrZis mjesto.

marcl45  MajaMatié  EnaMarié

2nd 1st 3rd
Rang lista Pogleda] bodove po izazovima
o 1 Maja Matié 498 b
2 2 marclds 430b

E 3 (Ti)Ena Mari 427b

S a4 emiviss 256 b
9 s Elizabeth Lee 28b
S & Maazs 25h

o 7 marclds 197b

Slika 6.7 Rang lista i medalje

6.6. Alati

Modul alati sadrzi sve alate potrebne jednom heklacu:

* Brojac redova i Stoperica — ovi alati dostupni su i unutar zadataka gdje pripomazu u
izradi uzorka. [zvan samog uzorka mogu se pronaci unutar alata te ih korisnik moze
koristiti u samostalnim projektima.

* Konverter mjernih jedinica — koristan alat za svakog tko koristi nekoliko izvora za
pronalazak shema i uzoraka. Korisnik moZze odabrati mjernu jedinicu iz koje Zeli

preracunati vrijednost te mu aplikacija izbaci tu vrijednost u trazenoj mjernoj jedinici.

219 Gamification Apps to Keep You Motivated
https://myva360.com/blog/9-gamification-apps-to-keep-you-motivated Rujan 2021.
22'S. Weinschenk; 100 Things Every Designer Needs to Know about People; New Riders; (2011)
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» Kiratice i simboli — detaljan popis svih kratica i simbola s dodatnim objaSnjenjem
znacenja. Korisnik moze pretrazivati simbole i kratice te ih otvoriti za Sire znacenje.
Kako vecina pocetnika ima problema s pamc¢enjem simbola i kratica, ovaj alat moze

biti itekako koristan.

¢ ma Alati

Alati za heklanje

n Brojat redova

Y Konverter

Kratice i simboli

6.7. Profil

o il - 9:41 il T - @1
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Broja redova i Stoperica Konverter mjernih jedinica

Kratice i simboli
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+

DTR
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Slika 6.8 Ekrani za alate

Profil sadrzi sazetak o napretku i ostvarenjima korisnika, spremljene uzorke i postavke

korisnickog racuna:

* Rezultati — korisnik moze vidjeti ukupan broj skupljenih medalja prvog, drugog 1

treCeg mjesta. Medalje se skupljaju kroz mjesecne izazove na temelju bodova iz svih

zadataka tog mjeseca. Osim saZetka ukupnog uspjeha, moguce je vidjeti trenutni

uspjeh, odnosno poredak na rang listi za trenutni izazov

= Spremljeno — tijekom mjesecnih izazova korisnik moze spremati zadatke, odnosno

uzorke. Svi uzorci spremljeni su na jednom mjestu unutar profila.

* Postavke — unutar postavki korisnik moze mijenjati osobne podatke, dodati ili obrisati

fotografiju, promijeniti lozinku ili trajno obrisati korisnicki racun.
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Slika 6.9 Ekrani za profil
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7. Prototip aplikacije

Izrada prototipa i testiranje mobilne aplikacije na korisnicima vrlo su vazan dio u istrazivanju
korisnickog iskustva i procjene uspjesnosti razradenih znacajki aplikacije. Testiranjem na
stvarnim korisnicima u znacajnoj mjeri pove¢avamo uspjesnost koristenja aplikacije zato §to

uvidamo greske koje mozemo ispraviti na vrijeme.

Prototip je model, umanjeni ili skrac¢eni prikaz elemenata, bilo da se radi o fizickom ili
digitalnom proizvodu.?* Prototip digitalnog proizvoda moze se izraditi u papirnatom ili
digitalnom obliku. Sustavi za izradu prototipa daju vjerodostojnije rezultate prilikom
testiranja jer korisnici u stvarnosti dodiruju ekran te se analizom testiranja otkriva vise

potencijalnih problema.

Izrada prototipa 1 testiranje mogu se raditi 1 prije izrade finalnog dizajna. U tom se procesu
ne izraduju svi detalji 1 statusi ekrana, ve¢ se testiraju samo primarne znacajke kako bi se
procijenilo idemo li u dobrom smjeru te hoce li zamisljene znacajke odgovarati na pitanja i
probleme potencijalnih korisnika.>* Povratne informacije i negativni rezultati testiranja u
tom slucaju nece prouzrociti previSe problema jer dovoljno rano svoju ideju mozemo

usmjeriti u drugom smjeru.
Kako je prije izrade dizajna aplikacije za ucenje heklanja napravljeno istrazivanje
konkurencije 1 kako su provedeni detaljni korisnicki intervjui, testiranje je obavljeno nakon

izrade finalnog dizajna i prototipa. Prototip aplikacije izraden je u Figmi.

23 What is UX prototyping and why should you test early?
https://www.userzoom.com/ux-blog/what-is-ux-prototyping/ Svibanj 2018.

24 J. Knapp, J. Zeratsky, B. Kowity; Sprint: How to Solve Big Problems and Test New Ideas in Just Five Days;
Simon & Schuster; (2016)
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Slika 7.1 Prototip aplikacije

7.1. Testiranje korisnika

Prilikom testiranja izradena su 3 zadatka koje potencijalni korisnici trebaju rijeSiti. Na

temelju nacina i brzine pronalazenja rjeSenja napravljene su odluke o izmjenama u dizajnu.

Svaki zadatak sadrzi uvodni dio tijekom kojeg se ispitanika upoznaje sa zadatkom. Nakon

uvodne recenice potencijalnom se korisniku postavlja pitanje, odnosno zadatak:

= Zadatak 1: Prvi put koristite mobilnu aplikaciju Stitch. Registrirajte se te na uvodnim
ekranima procitajte koje su glavne znacajke mobilne aplikacije. Odjavite se pa
ponovite proces prijave.

= Zadatak 2: Zadatak: JoS uvijek niste kupili opremu za heklanje — ne znate kakva se
oprema uopce koristi u heklanju tako da ne znate Sto trebate kupiti. Pronadite lekciju o
vuni 1 zavrSite lekciju. Na kraju zapiSite §to je najbolje za pocetnike.

= Zadatak 3: Zelite napraviti prve korake u heklanju. Pokugajte napraviti svoj prvi
uzorak. Pronadite trokut uzorak te zapoc¢nite sa zadatkom. Zadaci ¢e ti pomoci u
razumijevanju i brzem ucenju kratica 1 simbola. Tijekom rjeSavanja zadatka/izrade
uzoraka nisi siguran $to tocno znaci kratica DC te kako napraviti taj bod. Pronadi vise o

tome. Nakon toga zavrsi izazov do kraja te pogledaj ukupni rezultat zadatka.
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Zadaci za testiranje

a stitch
pocetnicima u heklanju pomaze da brze steknu vjestinu heklanja. Testiranje se sastoji od 3 zadatka, a

Pozdrav, pred Vama se nalazi prototip mobilne aplikacije za uéenje heklanja. Mobilna aplika

svaki zadatak sadri detaljne upute ito trebate napraviti unutar aplikz

. Nadin na koji ste rijesil
odredeni zadatak te vrijeme koje Vam je bilo potrebno za pronalazak rjeéenja zadatka, uvelike ce mi

pomodi pri uotavanju i ispravljanju potencijalnih g

aka aplikacije. Na kraju testiranja ispitat ¢u Vas

pitanja o opéem dojmu koristenja aplikacije kako bih dobila Siru sliku o tome je |i mobilna aplika

prilagodena ciljanoj publici. Ako ste spremni, moZemo poceti.

Zadatak 1: Prvi put koristite mobilnu aplikaciju Stitch. Registrirajte se te na uvodnim ekranima

protitajte koje su glavne znacajke mobilne aplikacije. Odjavite se pa ponovite proces prijave.

Zadatak 2: Zadatak: Jo$ uvijek niste kupili opremu za heklanje - ne znate kakva se oprema uopde
koristi u heklanju tako da ne znate 3to trebate kupiti. Pronadite lekciju o vuni i zavrsite lekciju.

Na kraju zapiSite 5to je najbolje za pocetnike.

Zadatak 3: Zelite napraviti prve korake u heklanju. Poku3ajte napraviti svoj prvi uzorak.
Pronadite trokut uzorak te zapodnite sa zadatkom. Zadaci ce ti pomodi u razumijevanju i brzem
ucenju kratica i simbola. Tijekom rje3avanja zadatkafizrade uzoraka nisi siguran $to to¢no znaci
kratica DC te kako napraviti taj bod. Pronadi vise o tome. Nakon toga zavrii izazov do kraja te

pogledaj ukupni rezultat zadatka.

Slika 7.2 Skripta za testiranje

Ciljana skupina mobilne aplikacije su djevojke i zene koje nikada prije nisu heklale ili heklati
znaju vrlo malo. Iz tog je razloga za testiranje odabrano 5 ispitanica koje se nikada prije nisu
susrele s heklanjem:

= Ena(22)

= Patricia (22)

* Marina (26)

* Ana(31)

= Sanja (48)
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7.2. Analiza testiranja i zakljucci

Ispitanice su vrlo dobro rjesavale zadatke te je ve¢ina zadataka uspjesno zavrSena.

Prvi zadatak vezan je uz prijavu i registraciju. Nakon uspjeSne registracije veéina je
ispitanica imala problem s onboarding screenovima. Onboarding ekrani sastoje se od 5
koraka, a zamisljeno je da korisnici klizanjem po ekranu prelaze na sljedece ekrane. Jedna
je ispitanica odmah shvatila da za prelazak na novi ekran mora klizati prstom po ekranu.
Druga je ispitanica shvatila da postoji jo$ sadrzaja te da ne treba kliknuti na gumb ,,Preskoci®
jer u zadatku pise da se procitaju uvodni ekrani. Ostale su ispitanice slucajno ili namjerno
preskocCile uvodne ekrane. Na temelju prvog zadatka dolazim do zakljucka da je na

onboarding screenove potrebno dodati strelice kako bi tijek na ekranima tekao ispravno.

Drugi je zadatak proSao uz najmanje poteskoca. Ispitanice su na tecaj i lekciju o vuni mogle
do¢i na nekoliko nac¢ina. Neke su ispitanice gumb koji vodi na tecaj pronasle na pocetnom
ekranu, a neke su koristile tap bar te su na taj nacin pokrenule lekciju. Prolazak kroz lekciju
o vuni tekao je bez ikakvih poteskoca. Veéina je ispitanica koristila strelice za nastavak
lekcije. Samo je jedna ispitanica koristila drugi nacin prelaska lekcije. Tapom na fotografiju
korisnicima se takoder otvara dodatno znaenje fotografskog prikaza. Ovim shvacam da je
ova skrivena znacajka pomalo nepotrebna, ali svakako ju planiram ostaviti u dizajnu
aplikacije. Dodatni zadatak bio je procitati 1 zapisati koje predivo 1 koja debljina konca
najbolja odgovara podetnicima. Cetiri su ispitanice proucavale cijeli tekst kako bi otkrile
dodatnu informaciju. Jedna ispitanica otkrila je dodatnu znacajku ¢iji je cilj brZze uocavanje

opreme za pocetnike. Kako se i ovdje radi o skrivenoj znacajki, sa ili bez koje korisnici

svakako dodu do rjeSenja zadatka, odlucila sam ovu funkcionalnost ostaviti u dizajnu.

Za treci je zadatak postojalo nekoliko mogucih rjeSenja, to jest na nekoliko se na¢ina moglo
do¢i do trokut uzorka. Svi nacini pronalaska traZenog uzorka bili su ispravni te je vecina
korisnica vrlo lako pronasla traZzeni uzorak. Izrada uzorka odvojena je na manje korake kako
bi korisnici lakSe naucili heklati. Oznakama plus i minus u podnozju ekrana korisnici se
kre¢u po koracima izrade. Neki su korisnici pokuSavali preskociti korake tako $to su klikali
na broj unutar tablice s uputama. Zamisljeno je da se kroz uzorak jedino moze i¢i korak po
korak upravo zato da korisnik sluc¢ajno ili namjerno ne bi mogao preskociti odredene korake
izrade. Pronalazak dodanih znacenja kratica i simbola odvio se bez problema. Sve korisnice
navode kako ih podvuceni 1 podebljani tekst kratica asocira da je rije¢ o linku na koji mogu

kliknuti. Sve su korisnice uspjesno pronasle dodatno znacenje. Ono §to korisnice nisu znale
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je da su osim klika na kraticu mogle odabrati simbol na interaktivnoj shemi te da bi tako isto
mogle do¢i do dodatnih znacenja. Skeniranje uzorka proslo je bez problema te su sve

korisnice zadatak zavrsile uspjesno.

Na temelju detaljnog testiranja znacCajki mobilne aplikacije zakljuceno je da bi
funkcionalnosti odgovarale ciljanoj skupini. Ispitanice navode da je navigacija aplikacije
vrlo jednostavna za korisStenje te da su lako mogle pronaci sve $to se od njih trazilo. Najvece
je probleme zadavao nedostatak gumba naprijed 1 natrag na onboarding ekranima. Nakon

istrazivanja 1 testiranja napravljena je manja promjena te su dodane strelice na uvodne

ekrane.

62



Zakljuéak

Proces istrazivanja korisnickog iskustva i izrade dizajna korisnickog sucelja sastoji se od
mnostva manjih dijelova. Najvazniji dio u procesu izrade dizajna mobilne aplikacije odnosi
se na istrazivanje. Bez detaljnog istrazivanja nije moguce napraviti funkcionalnu aplikaciju

koja odgovara potrebama stvarnih korisnika.

Na pocetku je rada napravljeno istrazivanje na stvarnim korisnicima. Obavljeni su korisnicki
intervjui s ciljem otkrivanja problema, frustracija i izazova koji se pojavljuju tijekom

heklanja.

Nakon kvalitativnog istrazivanja, napravljena je detaljna analiza konkurencije.
Komparativhom su analizom usporedene znacajke 5 mobilnih aplikacija za heklanje i
Strikanje. Analizom su otkrivene prednosti i mane svakog pojedinog sustava te su doneseni

zakljucci o usmjeravanju mobilne aplikacije 1 njezinih znacajki.

Kad smo skupili sve probleme heklaca i usporedili konkurentske proizvode, doslo je vrijeme
za stvaranje persone i odredivanje ciljane skupine mobilne aplikacije. Aplikacija je
usmjerena na pocetnike u heklanju jer se upravo na pocetku stvaranja vjestine susre¢emo s
najvise problema i izazova. Hobijem heklanja ve¢inom se bave Zene. Kako bi se hobi proSirio
na mlade generacije, kao ciljana skupina odabrane su djevojke i1 Zene u dobi od 20 do 40

godina.

Izradom dijagrama tijeka prvi put pocinjemo razmiSljati o rjeSenjima potencijalnih
problema. ZamiSljamo funkcionalnosti 1 znaajke aplikacije te kroz flowcharte

provjeravamo njihovu korisnost.

High fidelity wireframeovi pomogli su u dodatnoj razradi zamisljenih znacajki. Tijekom
izrade zianih okvira odredeni su razmaci i veli¢ine fontova koji ¢e biti koristeni u dizajnu

aplikacije.

Vizualno oblikovanje brenda i mobilne aplikacije treba odgovarati ciljanoj publici, njezinoj
dobi 1 stilu zivota. Odabrana je tipografija i izraden je logotip aplikacije. Definirane su boje
brenda i ton komunikacije koji odgovara ciljanoj skupini. Za ime brenda odabran je osnovni
pojam u heklanju. Stitch je naziv za najmanji dio svakog heklanog rada. Svaki bod ili stitch
sastoji se od manjih koraka izrade. Kako je aplikacija namijenjena poc¢etnicima, korisnici ¢e

kroz aplikaciju uciti izradivati bodove kroz manje zadatke. Tipografski logotip 1 elementi na
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tipografiji izgledom podsjecaju na konce i bodove te je time koncept aplikacije povezan s

njezinim vizualnim identitetom.

Mobilna aplikacija sastoji se od dva glavna dijela — teCaja 1 izazova. Spojem teorijskog 1
prakticnog znanja o heklanju napravljeno je sveobuhvatno rjeSenje koje okuplja sva znanja
potrebna pocetniku u heklanju. Prije same izrade heklanog rada, korisnici trebaju nauciti
teoriju o heklanju te odabrati odgovaraju¢u opremu za izradu. Ovim nac¢inom rijeSeni su
problemi ispitanika. Na jednom mjestu korisnici mogu pronaci sve §to ih zanima o osnovama
heklanja. Korisnici vise ne moraju koristiti nekoliko izvora ucenja kako bi steli osnovno

znanje.

Izrada bodova te Citanje kratica i simbola korisnicima zadaju najvise problema. Mjesecni
izazovi aplikacije trebali bi rijeSiti upravo te probleme heklaca. Gamifikacija je proces kojim
se mobilna aplikacija obogacuje zabavnim sadrzajem. Stvara se kompetencija kod korisnika
aplikacije. Korisnici mogu skupljati bodove i osvajati nagrade. Cilj je korisnike duze zadrzati
u aplikaciji, odnosno na neki ih nacin poticati na ¢eS¢e i duze heklanje. Ispunjavanjem
zadataka korisnici skupljaju bodove, a osvajanjem nagrada dobivaju motivaciju za daljnji
rad 1 napredak. Sve to pomoglo bi u promjeni percepcije o heklanju kao zabavne vjestine, a

mukotrpan proces uc¢enja osnovnih bodova tekao bi brze i jednostavnije.

Nakon izrade dizajna mobilne aplikacije napravljeno je testiranje na potencijalnim
korisnicima. Korisnice su uz pomo¢ prototipa rjeSavale zadane zadatke. Na temelju rezultata
testiranja donesene su odluke o izmjenama u dizajnu. Ispitanice navode da je navigacija
mobilne aplikacije vrlo jasna te da im je snalaZenje kroz aplikaciju lako. Neke su ispitanice
promijenile miSljenje koje su prethodno imale o heklanju. Upravo je to bio 1 cilj izrade
mobilne aplikacije — promjena percepcije o heklanju od zastarjele vjeStine do moderne 1

zabavne aktivnosti.
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