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Sazetak

Ovaj projekt usredotocen je na izradu mobilne aplikacije koja omoguéuje jednostavno i brzo
pronalazenje filmova i serija te njihovo evidentiranje i spremanje za kasnije gledanje. U cilju
stvaranja inovativnog proizvoda koji zadovoljava Zelje i potrebe korisnika, temeljito
istrazivanje trziSta je provedeno kroz intervjue s potencijalnim korisnicima, analizu
konkurencije i definiranje ciljne skupine. Nakon istrazivanja uslijedio je proces dizajniranja
korisnickog iskustva, koji uklju¢uje mapiranje empatije korisnika, definiranje
funkcionalnosti, izradu arhitekture aplikacije, definiranje korisnickog puta te dizajn zi¢anog
modela niske vjernosti. Prije izrade korisni¢kog sucelja, kreirani su logo 1 ikona aplikacije,
Nakon toga, izraden je dizajn korisnickog sucelja, koji ukljucuje prototip visoke vjernosti i
dizajn sustava s nizom komponenti koristenih za izradu sucelja. U kona¢noj fazi provodi se
testiranje prototipa radi potvrde funkcionalnosti i pristupacnosti aplikacije, te prikupljanje

konstruktivne kritike 1 njezina implementacija s ciljem unaprjedenja korisnickog iskustva.

Kljucne rijeci: brzo i jednostavno pretrazivanje filmova i serija, evidentiranje, spremanje,
dizajn korisnickog iskustva, dizajn korisniC¢kog sucelja, dizajn logotipa, prototipiranje,
korisni¢ki intervjui, mapiranje empatije, definiranje funkcionalnosti, prioritizacija

funkcionalnosti, arhitektura aplikacije, dijagram toka, Zi¢ani modeli niske 1 visoke vjernosti.

This project is focused on creating a mobile application that enables easy and quick finding
of movies and TV shows, as well as their logging and saving for later viewing. In order to
create an innovative product that meets the desires and needs of users, thorough market
research was conducted through interviews with potential users, competitor analysis, and
defining the target audience. After the research, the process of designing the user experience
followed, which includes mapping user empathy, defining functionalities, creating the
application architecture, defining the user flow, and designing a low-fidelity wireframe.
Before designing the user interface, the application logo and icon were created, and visual
identity standards were defined, including typography, colors, and usage rules. After that,
the user interface design was created, including a high-fidelity prototype and system design

with a set of components used to create the interface. In the final phase, the prototype is



tested for confirmation of functionality and accessibility of the application, and constructive

criticism is collected and implemented to improve the user experience.

Keywords: quick and easy movie and TV show search, tracking, user experience design,
user interface design, logo design, prototyping, user interviews, empathy mapping, feature
definition, feature prioritization, application architecture, flow diagram, low and high-

fidelity wireframes.
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1. Uvod

Zabava je postala vazan dio naSeg svakodnevnog zivota, a filmska i TV industrija se istice
kao jedan od konstantno rastucih trendova zahvaljujuéi nizu dostupnih streaming usluga
poput Netflixa, HBO-a, Hulu-a, Disney Plusa 1 Prime Videa. Medutim, s toliko opcija, Cesto
se susrecemo s problemom kako pronaci sadrzaj koji zelimo gledati. Upravo rjeSavanje tog

problema je cilj ovog projekta.

U svom zavr$nom radu, opisat ¢u proces dizajniranja aplikacije za napredno pronalazenje
filmova 1 serija te njihovo spremanje za kasnije gledanje. Projekt se moze podijeliti u Cetiri
dijela: istrazivanje, definiranje korisnickog iskustva, vizualni identitet i finalni dizajn
sucelja. U istraZivanju ¢u se oslanjati na intervjue s korisnicima te analizu konkurentnih
aplikacija. Kod definiranja korisnickog iskustva, dotaknuti ¢u se niza koraka koji vode do
uspjesnog kreiranja zicanog modela niske vjernosti. Vizualni identitet ¢e ukljucivati ideaciju
1 kreaciju finalnog logoa 1 ikone aplikacije te standardizaciju tipografije, boja i definiranje
pravila upotrebe. Finalni dizajn aplikacije ¢e se temeljiti na svim prethodno definiranim
koracima te ¢e ujedno obuhvacati prototipiranje i testiranje aplikacije u svrhu poboljSanja

korisnickog iskustva.

Ovaj projekt za mene ima osobno znacenje, kao velikog oboZavatelja filma, Cesto se
suocavam s teSkocama u pronalasku zanimljivog sadrzaja. S obzirom na veliku koli¢inu
naslova, odabir onoga Sto ¢u gledati postaje izazov, dok me mnostvo nezanimljivih naslova
ucestalo bombardira. No cilj ovog projekta nije rjeSavanje osobne problematike koja dolazi
s koriStenjem modernih aplikacija za preporuke i pronalazak filmova i serija, ve¢ je zamisao
kroz tipican proces kreiranja korisnickog iskustva i interaktivnog sucelja ovu problematiku
sagledati iz perspektive drugih ljudi koji se susrecu s tim poteSko¢ama i pronaci rjeSenje koje

¢e nam svima olaksSati proces odabira.



2. Istrazivanje

U ovom poglavlju fokusirat ¢u se na definiranje pojma dizajna korisnickog iskustva (UX) te
po ¢emu se ono razlikuje od dizajna korisnickog sucelja. Ujedno dotaknuti ¢u se vaznosti
istrazivanja u UX-u te detaljno opisati najvaznije vrste istrazivanja za koje sam se ja odlucio
primijeniti u izradi ovog rada i zasto. Zatim ¢e biti detaljno objasnjen postupak provodenja
korisnickih intervjua, ukljucujuci izradu skripte, pronalazenje ispitanika i samo izvodenje
intervjua te sazimanje znacajnih zakljucaka. Takoder ¢u analizirati 4 najveca konkurentna
poduzeca na globalnom trziStu. Na kraju poglavlja sazeti ¢u zakljucak dobivenih rezultata

istrazivanja.

2.1. Sto je dizajn korisniékog iskustva (UX)?

Dizajn korisnickog iskustva nije toliko star pojam. U modernosti mozemo ga smjestiti u
vrijeme pocetka racunalne revolucije kada su se prvi puta pojavili racunala i1 digitalni
proizvodi. U pocetku, dizajn proizvoda bio je usmjeren iskljucivo na tehnicke specifikacije,
bez obzira na potrebe korisnika. Medutim, s vremenom su ljudi poceli shvacati vaznost
korisnickog iskustva, a dizajn proizvoda poceo se razvijati u smjeru koji stavlja korisnike u
srediSte. Ovaj pristup podrazumijeva istraZivanje potreba korisnika, stvaranje prototipa,
testiranje 1 prilagodavanje proizvoda kako bi se osiguralo najbolje moguce korisnicko

iskustvo.

Danas, UX dizajn igra klju¢nu ulogu u svijetu digitalne tehnologije, gdje proizvodi moraju
biti intuitivni, jednostavni za koriStenje 1 uc¢inkoviti u donoSenju vrijednosti. UX dizajneri
suraduju sa struénjacima iz razlicitih podrucja, poput programera, marketingasSa, psihologa

kako bi stvorili proizvode koji su doista orijentirani ka korisnicima 1 njihovim potrebama.
No $to je zapravo dizajn korisnickog iskustva?

Postoji jako puno citata koji bi mogli sazeti srz definicije UX dizajna, napisane su brojne
knjige koje po€inju s poglavljem definiranja tog pojma, medutim sve ih moZzemo sazeti u
jednu definiciju. Dizajn korisni¢kog iskustva je podruc¢je koje se fokusira na dizajn
proizvoda koji pruzaju pozitivno, korisno i ugodno iskustvo za korisnike. Ve¢inom se odnosi
na dizajn digitalnih proizvoda no ne ograni¢ava se samo na njima. Ono ukljucuje duboko

razumijevanje potreba, motivacija i ponasanja korisnika i koristi te informacije u dizajnu



proizvoda koji korisnicima donosi vrijednost poput web stranica, aplikacija, softvera pa ¢ak

1 ne digitalnih proizvoda kao $to su vrata, aparati za kavu, peénice, indukcijske ploce...

Konacni cilj UX dizajna je stvoriti posebno i intuitivno iskustvo za korisnike. To postizemo
uzimaju¢i u obzir razne ¢imbenike proizvoda poput izgleda proizvoda, jednostavnosti
koriStenja te opcée lakoce upotrebljivosti, tezi se posti¢i iskustvo koje je u isto vrijeme

zadovoljavajuce i u€inkovito.

O detaljnoj razradi procesa dizajna korisnickog sucelja govorit ¢u kasnije u radu kada ¢u uz

proces priloziti svoje primjere iz razrade prakticnog djela zavrSnog rada.

UX i Ul dizajn su dva vazna i medusobno povezana podruéja u dizajnu digitalnih proizvoda.
Iako se Cesto koriste kao sinonimi, nisu isti i imaju razli¢ite procese i ciljeve no rade zajedno

kako bi se stvorio uspjesan proizvod.

Dok je UX usmjeren na korisnika i1 fokusira se na stvaranje pozitivhog, ucinkovitog i
zabavnog iskustva za korisnika te diktira kako proizvod radi, UI se s druge strane fokusira
na vizualne i interaktivne elemente proizvoda kao S§to su gumbi, tekst, boje, grafika,

animacije. Ono definira dizajn sucelja s kojim korisnik vrsi interakciju.

Jednostavno re¢eno, UX dizajn se fokusira na to kako proizvod funkcionira, dok Ul dizajn
se fokusira na to kako proizvod izgleda. Oba su kriticna komponenta stvaranja digitalnih
proizvoda koji su funkcionalni i zabavni za upotrebu. Zajedno rade na stvaranju proizvoda

koji zadovoljava potrebe korisnika i premasuje njihova o¢ekivanja.

2.2. Vaznost istrazivanja u procesu kreiranja korisni€kog

iskustva

Istrazivanje korisnika je klju¢na komponenta procesa dizajna korisni¢kog iskustva (UX).
Bez istrazivanja, UX dizajneri ne bi imali ni priblizno dovoljno informacija o potrebama,
zeljama 1 problemima korisnika, Sto bi dovelo do stvaranja proizvoda koji ne zadovoljava

njihove potrebe.

Istrazivanje pomaze UX dizajnerima da identificiraju problemati¢na podruc¢ja i pronadu
nacine njihovog rjeSavanja. Na primjer, ako se ispostavi da korisnici imaju problema s
navigacijom u aplikaciji, UX dizajner moze odrzati jedan na jedan intervju s grupom

korisnika koji su iskusili te poteskoce te iskoristiti dobivene informacije kako bi ga rijesio



problem loSe navigacije. Pored toga, istraZivanje je vazno i u testiranju prototipa i validaciji
ideja. UX dizajneri mogu koristiti informacije dobivene iz istrazivanja da bi provjerili jesu
li njihovi prototipi usmjereni prema potrebama korisnika, tako osiguravaju uspjeh proizvoda

na trzistu.

Ukratko, istrazivanje je kriticna komponenta UX procesa, jer omogucuje dizajnerima da
razumiju potrebe korisnika, identificiraju problematicna podrucja, testiraju svoje ideje i
kreiraju proizvode koji su prilagodeni potrebama korisnika. Bez istrazivanja, UX proces bi

bio nepotpun i proizvod ne bi imao zeljeni utjecaj na korisnike.

2.3. Analiza trzista kroz intervjue s korisnicima

Jedna od omiljenih metoda istrazivanja u procesu dizajna korisnickog iskustva je svakako
analiza trziSta koncipirana na temelju intervjua s korisnicima. Ova metoda omogucuje
detaljan uvid u zivotne situacije, potrebe, zelje 1 probleme korisnika i ktome jos cijeli proces
¢ini zanimljivim ¢injenica da je to sve samo razgovor izmedu dizajnera i korisnika gdje je
zadacéa dizajnera da od svih datih informacija, izvadi one bitne na kojima ¢e se temeljiti

daljnje definiranje problema.

Korisni¢ki intervjui omogucuju UX dizajnerima da dobiju direktan uvid u percepciju
korisnika o proizvodu 1 njthovom iskustvu koristenja istog. To moze ukljucivati pitanja o
tome kako korisnici koriste proizvod, koje funkcije su im najvaznije, gdje se susrecu s
problemima i sli¢no. Ove informacije su neprocjenjive za UX dizajnere jer im omogucuju

da razumiju korisnike i stvore proizvod koji najbolje odgovara njihovim potrebama.
Intervjui s korisnicima takoder pruzaju UX dizajnerima priliku da ispitaju svoje ideje 1
provjere svoje pretpostavke o tome $to korisnici Zele 1 §to im je potrebno. Na taj nacin, UX

dizajneri mogu osigurati da stvaraju proizvode koji su usmjereni prema potrebama korisnika,

a ne prema svojim pretpostavkama sto je klju¢ uspjeha svakog proizvoda.

Moj proces pripreme i izvodenja intervjua s korisnicima je tekao ovako:



2.3.1. Definiranje ciljeva i biranje kandidata

Zamislio sam aplikaciju koja ¢e kao glavne funkcionalnosti imati: preporuku filmova,
napredno pretrazivanje, moguénost pracenja pregledanih filmova ili epizoda serija, te
kreiranje liste gledanja (engl. Watch list) no nisam bio siguran treba li korisnicima takva
aplikacija, i1 ako da, bi li im bilo korisno jos nesto dodati kako bi aplikacija bila vrjednija za
njih.

Kandidate sam podijelio na filmoljupce, serioljupce i neutralce jer sam htio vidjeti kako
pojedina grupa izvrsava iste radnje te koji su njihovi procesi. Cilj mi je kroz tu podjelu bio
vidjeti s kakvim problemima se svaki od njih susrece prilikom traZzenja sadrzaja kojeg Zele

gledati te koje su njihove frustracije, Zelje 1 potrebe.

Da bih to saznao morao sam postavljati pitanja koja bi mi dala Siru slike njihove akcije,
naprimjer, kako izgleda njihov tipi¢an proces pretrazivanja naslova, koje aplikacije koriste.
Kada imaju vi$e naslova koje bi gledali §to ve¢inom presudi u odabiru. Sto im je bitno vidjeti
na profilima filmova. Kada traze film, §to to¢no pretrazuju, dali je to naslov, ime glumaca,

zanr. Koje streaming servise preferiraju i koriste 1i ih uopce ili gledaju naslove ilegalno.

To su sve neka od pitanja koja su pomogla upoznati potencijalne korisnike i1 olakSala mi
proces kreiranja korisnickog iskustva krojenog za njih. Kroz njihove odgovore mogao sam
zakljuciti kako najbolje prilagoditi funkcionalnost aplikacije da pase njihovim Zeljama,

potrebama i paternima odradivanja specifi¢ne akcije.

2.3.2. Kreiranje skripte za intervjue

Nakon $to sam odredio koje sve okvirne informacije Zelim saznati, 1 koji tip ljudi Zelim
intervjuirati doSao je red na kreiranje skripte. Podijelio sam skriptu na uvod, pitanja za
upoznavanje korisnika, pitanja za shvacanje ponaSanja korisnika, pitanja o Zeljenim
funkcionalnostima aplikacije.

Uvod se zasnivao na vlastitom predstavljanju te kratkom opisu projekta. Cilj je bio dati

kandidatima dovoljno informacija koje bi ih uputile u to zasto su tu danas i zasto su mi

vazna njihova iskustva.



Uvod

Moje ime je Igor.

Student sam Dizajna na Visokom U¢ilistu Algebra. U sklopu svog zavrsnog rada, dizajniram
aplikaciju koja ¢e korisnicima omoguciti lak i jednostavan pronalazak filmova i serija putem
naprednog pretraZivanja, njihovo sortiranje unutar liste za popis pracenja, te im pruziti sve
potrebne informacije o naslovima i ekipi zasluZnoj za njihovu realizaciju. Uz sve navedene
funkcionalnosti, korisnik ¢e jo$ imati pristup ocjenama i komentarima gledatelja kao i direktnu
poveznicu na streaming servis unutar kojeg je naslov dostupan za gledanje

Danas ¢emo svoje vrijeme fokusirati na otvorenu raspravu. Imam pripremljena neka pitanja, ali
volio bih da slobodno podijelite sve 5to smatrate potrebnim! Nema tocnih ili netoénih odgovora,
a sve o ¢emu danas razgovaramo bit ¢e povjerljivo. To znaci da se vase ime ili konkretni
odgovori nece koristiti javno. Razgovarat ¢emo oko sat vremena. Ja ¢u povremeno voditi
biljeske. | posljednja stvar, ako je vama u redu, htio bih snimiti ovaj razgovor samo za vlastitu
evidenciju.

Imate li pitanja za mene prije nego $to po¢nemo?

Slika 2.1 Uvod

Pitanja za upoznavanje Korisnika su sluzila za dvije svrhe. Prvo kako bih S$to bolje
upoznao svoje korisnike i naucio $to vise o njima jer ¢e mi to daljnje pomoci u kreiranju
persona i1 mapiranju empatije. Drugi benefit je probijanje leda i1 stvaranje pozeljne
konverzacijske atmosfere. Bitno je da kandidati budu opusteni jer im to pomaze da pric¢aju

otvorenije.

Pitanja za upoznavanje korisnika

Mozete Ii mi nesto redi o sebi? Vase ime, dob, ¢ime se bavite?

Gdje stanujete?

Opisite svoj idealan slobodan dan

Opisite svoj idealan radni dan

Volite li serije i filmove te $to vise preferirate? Zasto?

Koliko vremena dnevno provodite gledajuéi serije i filmove?

. Kaoji zanr serija i filmova volite?

. Jeste li trenutno pretplaceni na neki od streaming servisa? Koji? Zasto?

© o NG RO

. Preferirate li vi8e i¢i u kino ili udobnost vliastitog doma?

Slika 2.2 Pitanja za upoznavanje korisnika

Pitanja za shvacanje ponaSanja korisnika su skupina pitanja koja mi pomaZzu utvrditi
njihove patarene u odradivanju odredene akcije ili mi dati uvid u ono §to je njima bitno kod
donosenja odluke. Ova pitanja su formulirana na na¢in da nema kratkih odgovora, u sluc¢aju
da se desi neki kratki odgovor, sluzio sam se potpitanjima kako bih izvukao Sto vise

informacija.



Pitanja za shvacéanje ponasanja korisnika

-

. Kako izgleda va$ proces pronalaska filmova ili serija? Pretrazujete li filmove prema nekim
filterima (npr. Zanru, glumcima, jeziku, redatelju) ili koristite neku drugu metodu?

. Koje karakteristike film ili serija treba imati kako bi vas privukao? (npr. gledate li filmove zbog
glumaca, radnje, Zanra, ocijene...)

N

. Koliko ocjena filma i kementari utjeCu na vas izbor? Zasto?

Gledate li filmove i serije s jasnom namjerom ili iz dosade?

. Vecina streaming servisa ima opciju “Add to my list” vidite li vaznost te funkcije i koristite li ju?
. Vodite li evidenciju naslova koje ste ve¢ pogledali i kako? Ako se radi o aplikaciji, kako se
zove aplikacija? Recite mi viSe o njoj, koje su prednosti a koje mane?

o v~ W

Slika 2.3 Pitanja za shvacanje ponasanja korisnika

Pitanja o Zeljenim funkcionalnostima imaju svrhu dobivanja uvida u to Sto korisnici misle
o prethodno planiranim funkcionalnostima za aplikaciju, bi li im koristili ili nemaju uopce
potrebu za njima. Uz to cilj je bio saznati koje dodatne funkcionalnosti bi kandidati htjeli
imati u aplikaciji i kako bi im one pomogle pospjesiti korisni¢ko iskustvo. Ova faza je
iznimno bitna za daljnje definiranje funkcionalnosti aplikacije o kojem viSe govorim u

poglavlju 3.2.1. (Definiranje i grupacija funkcionalnosti)

Pitanja o funkcionalnosti aplikacije

Uvod: Zamislite aplikaciju kojoj je svrha preporuka, pronalazak, evidentiranje pogledanih serija/
filmova te kreiranje “To watch” liste

1. Od navedenih funkcija, koja bi bila glavna funkcija koju biste koristili?
2. Jeste li ¢uli ili koristili aplikacije koje imaju tu svrhu? Sto vam se kod tih aplikacija svidjelo? 5to
je bilo lose?

w

. U sekciji za preporuku filmova/serija, kako biste htjeli da filmovi/serije budu sortirani (npr.
Zanr, godina izlaska,...)

=

. Kod koristenja pretrazivanja, kako biste sve htjeli pretraZiti svoje naslove? (npr. ime filma,
godina izlaska, redatelj, glumci)

5. Biste li ikada koristili pretrazivanje po slici ili sekvenci filma? Zasto?

6. Biste li htjeli da vasa aplikacija ima profil filma i $to bi po vama taj profil trebao sadrZzavati?

7. Biste li htjeli da vasa aplikacija ima profil glumaca i $to bi po vama taj profil trebao sadrzavati?

1. Ima li nesto $to vas nisam pitao a mislite da bi bilo od koristi raspraviti?
2. Mogu li vas kontaktirati ako imam neka druga pitanja?

Slika 2.4 Pitanja o funkcionalnosti aplikacije



2.3.3. Rezultati korisnickih intervjua i definiranje ciljane skupine

U ovom djelu istrazivanja definirati ¢u 3 glavne ciljane skupine na kojima se temel;ji cijeli

daljnji proces izrade korisnickog iskustva i sucelja aplikacije.

Ciljana skupina za ovaj projekt su ljudi koji su strastveni gledatelji filmova i serija, te su
uvijek u potrazi za novim sadrzajem. Demografski, ciljana skupina su mladi i zreli odrasli u
dobi od 18 do 40 godina, koji su vjesti u koriStenju informacijske tehnologije i prate
trendove. Ova skupina ima vecu vjerojatnost redovitog koristenja aplikacije i usvajanja
slozenijih funkcionalnosti, poput naprednog pretrazivanja koje ¢e biti detaljnije opisano u
kasnijim fazama projekta. lako je aplikacija jednostavna za koriStenje za sve korisnike,

ciljana skupina ima vecu sposobnost iskoriStavanja punog potencijala aplikacije.

Tijekom korisnickih intervjua, otkrio sam da moji potencijalni korisnici mogu biti
podijeljeni u tri skupine: ljubitelji serija, ljubitelji filmova i neutralni korisnici. Svaka od
ovih skupina ima svoje jedinstvene Zelje, potrebe, frustracije i oekivanja, kao i niz problema
koje moja aplikacija ima cilj rijesiti.

Ljubitelji serija kao $to samo ime nalaze uZivaju puno vise u serijama, razlozi variraju od
toga da se puno bolje povezu sa sadrzajem kada radnja traje i raspli¢e se duze, do toga da im
serije viSe paSu jer epizode traju krac¢e pa th mogu lijepo rasporediti kroz dane 1 osjecaju
manju griznju savjest kada pogledaju 40 minuta serije nego 2 sata filma. Njima je izrazito
bitno imati uvid u informacije o seriji koje pokrivaju koliko serija ima sezona, koliko epizoda
ima svaka sezona te informacije o trajanju epizode, ujedno zele imati uvid u to snima li se
jos serija ili je zavrSena. Bitno im je moc¢i pratiti napredak u seriji te vidjeti datume izlaska
nadolaze¢ih epizoda. Bilo bi im idealno kada bi se aplikacija mogla spojiti sa streaming
servisom te sama pratiti njihov napredak u seriji, no ne smeta im ako to trebaju raditi ru¢no.
Voljeli bi biti obavijesteni notifikacijom pri izlasku nove sezone, epizode ili ¢ak serije s

njihove vlastite liste gledanja.

Ljubitelji filmova s druge strane preferiraju dobar film preko serije jer se ve¢inom ne Zele
upustiti u crvotocinu gledana ogromnog broja sezona s jos veéim brojem epizoda po sezoni.
Oni su ljudi koji uZivaju u dobroj radnji price od sat i pol do dva i pol sata, te se ne vole
vezati za sadrzaj duzi od toga. Njima je iznimno bitno imati uvid u kratki sadrzaj, trajanje,
redatelje, glumce, ocjenu filma te informacije je li film dio franSize te koji su nastavci prije
a koji su nakon Zeljenog filma. Oni su puno vise skloni pretrazivanju sadrZaja putem imena

glumaca i redatelja te filtriranju naslova po godini izlaska. Voljeli bi dobivati personalizirane



notifikacije o izlasku filmova koji im se nalaze na listi za gledanje ili da aplikacija sama
prema njihovoj povijesti pretrazivanja i gledanja odluci $to bi ih moglo zanimati i informira

ih o izlasku tog naslova.

Neutralni korisnici su posebna vrsta, oni nisu ciljana skupina moje aplikacije ali su vrijedni
spomena jer su ¢inili veliki dio istrazivanja. Oni nemaju preferanse izmedu filmova i serija
te su vodeni time kako se tog dana osjecaju. Karakterizira ih ravnodusnost prema filmskom
1 TV sadrzaju jer ni u jednom ne vide strast niti zeljeni oblik zabave, ve¢ se upustaju u
gledanje tog sadrzaja iz dosade ili kako bi ubili vrijeme. Sto se ti¢e njihovih potreba, one su
dosta osnovne, a to su dostupne informacije o radnji filma ili serije, popis glumaca i

eventualno promotivni video isjecak filma.

U zakljucku, ljubitelji serija i1 filmova imaju razli¢ite preferanse kada je u pitanju vrsta
sadrzaja koji Zele gledati, a svaki od njih ima svoje specificne potrebe i ocekivanja koje bi
aplikacija trebala ispuniti. Ljubitelji serija viSe cijene duze radnje i Zele imati informacije o
trajanju, broju sezona i epizoda te Zele pratiti napredak u seriji i dobivati obavijesti o novom
sadrzaju. Ljubitelji filmova viSe cijene kracu radnju i Zele informacije o kratkom sadrzaju,
trajanju, redateljima, glumcima 1 ocjeni filma te filtriranje naslova po godini izlaska.
Neutralni korisnici su manje zainteresirani za sadrzaj i vise se vode dosadom te im je vazno
imati osnovne informacije o sadrZaju. Aplikacija koja bi mogla zadovoljiti potrebe svih ovih

skupina bila bi korisna i zanimljiva Sirokom krugu korisnika.

2.4. Analiza konkurencije

Kao druga popularna metoda kvalitativnog istrazivanja koristi se dubinska analiza
konkurencije. Ona je klju¢na komponenta uspjesnog dizajna korisnickog iskustva. Ovaj
proces omogucuje uvid u to Sto konkurenti rade dobro a Sto loSe, 1 kako korisnici koriste
njihove proizvode i usluge. Na temelju tih informacija dizajneri mogu usavrsiti u unaprijediti
svoj proizvod. Takoder analizom konkurencije se mogu istraziti korisni¢ke navike i potrebe
te na temelju toga dizajneri mogu prilagoditi svoj proizvod tako da bude Sto atraktivniji 1
korisniji za krajnje korisnike. Kao jos jedan benefit ove tehnike vazno je izdvojiti sposobnost
izdavanja 1 prepoznatljivosti koju novi proizvod moze dobiti kvalitetnom analizom

konkurenata.



U konacnici, analiza konkurencije je neophodna za uspjeSan UX dizajn jer pomaZze
dizajnerima da razumiju potrebe i Zelje korisnika, da identificiraju nedostatke konkurentskih
proizvoda 1 stvaraju jedinstven, te korisnicki prihvatljiv proizvod. Bez analize konkurencije,
dizajneri bi bili u mraku i ne bi imali jasne smjernice za stvaranje proizvoda koji ¢e

zadovoljiti potrebe i zelje korisnika.

U ovoj sekciji analizirati ¢u 4 glavna direktna konkurenta te ¢u se posebno osloniti na njihove
snage 1 slabosti te ¢u za pojedinog izdvojiti dijelove u kojima moja aplikacija ima priliku
akcelerirati i napraviti korak naprijed bilo iz UX ili UI perspektive. Analiza koju sam proveo

sastoji se od 2 dijela.

Prvi dio je preuzimanje aplikacije i uzimanje slika zaslona svakog pojedinog ekrana te
grupiranje slika pod imenom zasebnog toka aplikacije. Ova metoda nam omogucuje
dokumentiranje pojedinih tokova koje kasnije mozemo analizirati i iz njih izvu¢i §to je dobro

1 korisno za korisnika a §to bi trebali izbjegavati ili u najboljem slucaju popraviti.

TV Time

Potetni ekran akcije U ja/Prijava | proces

Jaan . - o s wm s o s wmm
T TV TIME T TVTIME T TV TIME T TVTIME T TV TIME

Slika 2.5 Prikaz pocetnog toka ekrana aplikacije TV Time

Drugi dio se sastoji od analize kompanije, njihove ciljane skupine I SWOT analize

pojedinog konkurenta. Uz to sam analizirao glavnu svrhu pojedine aplikacije te prisutnost
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zastupljenih funkcionalnosti unutar aplikacije kao §to je log in, pretplata, tip sadrzaja,

gamifikacija, napredno pretrazivanje, personalizacija.

Analiza konkurencije

Slika 2.6. Analiza konkurencije

2.4.1. IMDb

IMDb (Internet Movie Database) je jedna od najpopularnijih baza podataka koja se bavi
filmovima 1 televizijskim programima. Osnovan je 1990. godine i danas se smatra jednim

od najbogatijih izvora informacija o filmovima i televizijskim programima na svijetu.

Sadrzi podatke o filmovima, serijama, glumcima, reziserima, producentima, nagradama,
kinematografima, muzici 1 jo§ mnogo toga. Svi podaci na IMDb-u su kontrolirani od strane

strucnjaka 1 korisnika, $to ga ¢ini pouzdanim izvorom informacija.

Aplikacija takoder ima funkciju ocjenjivanja i komentiranja, gdje korisnici mogu ocijeniti 1
komentirati filmove i serije koje su pogledali. Ova funkcija pomaze korisnicima da dobiju
uvid u misljenje drugih ljudi o filmovima 1 serijama, §to moze biti korisno prilikom odabira

Sto ¢e gledati.

Ukratko, IMDDb je vrijedan alat za sve one koji su zainteresirani za filmove i televizijske
programe. To je mjesto gdje mozete pronaci sve informacije o filmovima, serijama i

glumcima, kao 1 dobiti uvid u misljenje drugih ljudi o tim naslovima i jo§ puno toga.
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2.4.1.1 UXi UI kritika ,,IMDDb* aplikacije

Iz dizajn perspektive, IMDDb je dosta podijeljena aplikacija. S jedne strane, arhitektura
informacija i hijerarhija elemenata djeluje dosta solidno dok je dizajn pojedinih komponenti
zastario. Aplikacija je lagana za koriStenje i brzo se uci. Navigacija je dovoljno intuitivna i
pod svakom sekcijom navigacije nalazi se tocno ono §to bi korisnik ocekivao. lako aplikacija
daje detaljne informacije o filmovima, serijama, glumcima, posadi...Mozemo uociti da joj
nedostaje kljucni element personaliziranog sadrzaja, jer aplikacija na svojoj pocetnoj stranici
nudi informacije o nadolaze¢im i novim filmovima i serijama $to je korisno radi ostajanja u
toku i informiranja korisnika, ali se sadrzaj pocetne stranice ne prilagodava korisniku. Iako
postoje sekcije za personaliziranu preporuku, te sekcije vec¢inom sadrzavaju naslove koji su
u trendu danas, a ne naslove generirane prema interesima pojedinog korisnika, njegovoj

povijesti gledanja, pretrazivanja i sli¢no.

S druge strane aplikacija ima element gamifikacije koji za korisnika bira top 3 filma ili serija
koje IMDb preporucuje danas, $to moze biti odli€no rjeSenje za neodlucne gledaoce.
Pretrazivanje filmova 1 serija su iz UX perspektive odli¢no rijesili jer korisnici mogu
fleksibilno pretrazivati, bilo sluze¢i se dosta detaljnom listom filtera ili poljem za
pretrazivanje u kojem mogu upisati sve od imena filma ili serije, redatelja, glumaca pa i
¢lanova posade. Time su omogucili da iako korisnik ne zna ime filma ili serije, moZze kroz

druge informacije do¢i do svog Zeljenog naslova uz malo istrazivackih sposobnosti.

Search/pretrazivanje

Browse aming  Coming In theal Bromse  Streamin ming saon Intheater:  Browse  Strean oming thea Browse  Streaming ning 1 theats Browse  Strean

BY CATEGORY NEWS

TRAILERS

MOVES TRAILERS

Ganro >

Decade

Region »
Resent trailers e

WHAT TO WATCH st AWARDS & EVENTS

Oscars

y CELEBS Sundanca B

COMMUNITY

TRAILERS

Help Centy »
BY CATEGORY NEWS e e BY CATEGORY

Trending tralers > op news Contributor Zane
s - Aoards » T 4 ke s 4 #Awards. »

Q Q Q Q Q

Slika 2.7 Tok za pretrazivanje unutar IMDDb aplikacije
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Na profilu korisnika naéi ¢emo analiticke informacije kao Sto su svi njegovi naslovi koje je
ocijenio, uvid u sve liste filmova i serija te nedavno gledano. Ovaj dio aplikacije je isto kao

1 pretrazivanje, tehnicki iz UX perspektive dobro izveden i korisnik se moze lako snaci.

Profile/korisnicki profil

Igor @ Igor @

Watchlist Watchlist

&

Recently viewed s

e Al ce Al
EFENAETYRD RAENAETR oo
=]

=]

Start your Watchlist Start your Watchiist

4

Recently viewed

#dd faverite peopls

Slika 2.8 Prikaz korisni¢kog profile unutar IMDb aplikacije

Ukratko re€eno, iz UX perspektive IMDDb je napravio korisnu te laganu za koriStenje
aplikaciju koja ne sluzi toliko kao personalizirana preporuka naslova korisniku, ve¢ vise kao
informacijski centar o svemu vezano za filmove i serije. 1z UI perspektive, bilo bi poZeljno

osvjeziti njihov dizajn sistem kako bi odgovarao standardima danasnjice.

2.4.1.2 SWOT analiza IMDb aplikacije

Snage (engl. Strengths) — IMDD je jako poznata firma s velikom bazom od 83 milijuna
registriranih korisnika preko android, IOS 1 web platformi. S svojom bazom korisnika 1
koli¢inom legitimnog, provjerenog i to¢nog sadrzaja, postali su standard za sve informacije
1 ocijene u filmskoj 1 TV industriji. 1z dizajn perspektive, njihova aplikacija je lagana za
koriStenje, brzo se u¢i i jednostavno se dolazi do informacija.

Slabosti (engl. Weaknesses) — Dizajn korisnickog sucelja je po danasnjim standardima jako
zastario 1 fali hiararhije izmedu vizualnih elemenata. Uz to pruza dosta loSe iskustvo

onboardinga korisnika u aplikaciju, ne daje nikakve informacije ¢emu aplikacija sluzi, niti

ima ikakav upitnik koji bi mogao osigurati personalizirani sadrZaj unutar aplikacije.
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Prilike (engl. Opportunities) — Analiziraju¢i IMDDb postoji veliki prostor za napredak u
dizajnu korisnickog sucelja po pitanju prezentacije informacija, hijerarhije vizualnih
elemenata i1 sveobuhvatnoj modernosti komponenti aplikacije. lako IMDDb ima jako dobro
razraden sistem pretrazivanja, moja aplikacija donosi moguc¢nost naprednog pretrazivanja
putem slike ili video sekvence o kojima ¢u vise re¢i u budu¢im poglavljima. Uz sve
navedeno, moja aplikacija nudi personalizirane preporuke krojene prema preferencijama

korisnika.

Prijetnje (engl. Threats) — Kao §to sam ve¢ spomenuo IMDb je standard za informacije 1
ocijene u filmskoj 1 TV industriji s preko 83 milijuna aktivnih korisnika te je to upravo
najveca prijetnja. Jako tesko se natjecati s firmom koja iza sebe ima toliku popularnost, broj

korisnika i vaznost za cijelu industriju.

24.2. TVTime

TV Time je aplikacija za pracenje 1 biljezenje gledanja primarno televizijskih serija no imaju
1 bazu filmova. Aplikacija omogucuje korisnicima da prate svoje omiljene serije, upoznaju

nove i istrazuju najpopularnije.

Jedna od kljuénih zna€ajki ,,TV Timea* je funkcija "Check-in", koja omogucuje korisnicima
da zabiljeZze svaki pregledani €lanak serije i dijele svoje misli s drugim korisnicima na
globalnoj razini. Ova funkcija takoder omogucuje korisnicima da vode evidenciju o tome

koliko su serija gledali 1 koje su joS pregledali.

»1V Time* pruza korisnicima personalizirane preporuke, temeljene na njihovoj povijesti
gledanja i ocjenama serija. Korisnici mogu ocijeniti serije koje su gledali i vidjeti Sto drugi
korisnici misle o istim serijama.

U cjelini, ,,TV Time* je korisna aplikacija za sve ljubitelje televizijskih serija. Pruza
korisnicima alate za pracenje 1 biljezenje gledanja, kao 1 zajednicu za dijeljenje misljenja 1
preporuka. Ona je prvi izbor korisnika koji Zele upravljati svojim TV pregledima i upoznati

nove serije te dobiti dnevne personalizirane preporuke.
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Shows/pregled serija/filteri/profili serija

Slika 2.9 Prikaz pregleda serija unutar ,,TV Time* aplikacije

2.4.2.1 UXi UI kritika ,,TV Time* aplikacije

Aplikacija ima jednostavan i intuitivan dizajn, §to omogucuje korisnicima da lako pronadu 1
prate svoje omiljene serije. ,,TV Time* takoder ima integraciju sa mnogim popularnim
stranicama za streaming video sadrZaja, kao sto su Netflix, Hulu i Amazon Prime Video, §to
omogucuje korisnicima da prate sve svoje serije na jednom mjestu. Moderan, intuitivan
dizajn 1 dobro osmisljene funkcionalnosti, ¢ine ovu aplikaciju odli¢nim alatom za ljubitelje

serija, no ljubitelji filmova iako imaju neke koristi od aplikacije, su dosta zapostavljeni.

2.4.2.2 SWOT analiza TV Time aplikacije

Snage (Engl. Strengths) — Aplikacija ima 20 miliona aktivnih korisnika te je vremenom
postala standardni alat za ljubitelje serija koji Zele personalizirane preporuke 1 alat za
pracenje napredaka u svojim serijama. Uz to aplikacija ima moderan intuitivan dizajn te
dobro osmisljen nacin pretrazivanja. Kao dodatak, aplikacija ima element zajednice gdje si

ljudi medusobno mogu dijeliti svoja iskustva sa serijama, te objavljivati ocjene i preporuke.

Slabosti (Engl. Weaknesses) — lako aplikacija sluzi kao odli¢an alat za ljubitelje serija,
ljubitelji filmova su u drugom planu. Postoji sekcija za filmove ali nije ni priblizno razvije

kao sekcije za serije. TV Time je viSe orijentirana ka serijama gdje i dominira na trzistu
Prilike (engl. Opportunities) — Moja aplikacija najvecu priliku ima u tome da razvije sadrzaj
za oba spektra korisnika, dakle za ljubitelje 1 filmova 1 serija te da nikoga ne izostavlja. Uz

to mogu osigurati povezanost naslova sa svim streaming servisima a ne samo najvecim.

Takoder u usporedbi s TV Time-om moja aplikacija ¢e imati puno bolji sustav pretraZivanja
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te ¢e nuditi puno vise informacija o filmovima, serijama, glumcima, redateljima, muzici te

posadi.

Prijetnje (engl. Threats) — Kao i za IMDb, TV Tima ima ogroman broj aktivnih i lojalnih

korisnika te dominira medu ljubiteljima serija.

2.4.3. JustWatch

Ovo je aplikacija koja omogucuje korisnicima pretrazivanje i filtriranje razliCitih streaming
usluga, kao sto su Netflix, Amazon Prime Video, Hulu, Disney+ i mnoge druge, kako bi
pronasli zeljeni sadrzaj. Aplikacija omogucuje korisnicima da vidi Sto je dostupno za

gledanje, gdje je dostupno 1 koliko kosta.

2.4.3.1 UXi UI kritika ,,JustWatch* aplikacije

Jedna od kljuénih znacajki ,JustWatch® aplikacije je funkcija "My Watchlist", koja
omogucuje korisnicima spremanje zeljenih naslova i pracenje njihove dostupnosti na
razli¢itim streaming platformama. Funkcija "Notifications" takoder omogucuje korisnicima

da dobiju obavijest kada se novi sadrzaj pojavi na streaming uslugama koje prate.

wJustWatch®™ ima funkciju "Filter & Sort", koja im omogucuje da filtriraju sadrZzaj prema
Zanru, godini izdavanja, popularnosti 1 drugim kriterijima. Ova funkcija osigurava

korisnicima da brzo 1 lako pronadu zeljeni sadrzaj.

Aplikacija takoder ima jednostavan i intuitivan dizajn, $to znaci da se sadrZaj lako pretrazuje
1 filtrira. ,,JustWatch* takoder pruza korisnicima pregled svih cijena za razliite streaming

usluge, §to im omogucuje da donesu informirane odluke o tome gdje ¢e gledati sadrza;.
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Home/pregled serija i filmova

Slika 2.10 Prikaz pregleda serija i filmova unutar ,,JustWatch* aplikacije

2.4.3.2 SWOT analiza ,,JustWatch* aplikacije

Snage (engl. Strengths) — aplikacija je kompatibilna s velikom koli¢inom streaming usluga,
Sto omogucuje korisnicima da pretrazuju sadrzaj na vise streaming platformi i time povecava
vjerojatnost da ¢e korisnik na¢i ono Sto zeli gledati. Uz to aplikacija je dosta jednostavna i
intuitivna za koristenje. Jo$ jedan veliki benefit je $to pruza korisnicima pregled svih cijena

za razlicite streaming usluge.

Slabesti (engl. Weaknesses) — Ne pruza personaliziranu preporuku filmova i serija baziranih
na korisniku ve¢ nudi najpopularnije i najnovije naslove na globalnoj razini. Nudi sadrzaj po
ponekad krivim cijenama 1 neuspjeSno informira o dostupnosti naslova na streaming

servisima ne uzimajuci u obzir geografsku poziciju korisnika.

Prilike (engl. Opportunities) — Moja aplikacija korisnicima moZe ponuditi personaliziranu
preporuku te obavljati bolji posao u informiranju o dostupnosti sadrzaja na streaming
servisima uzimaju¢i u obzir geografsku poziciju korisnika. Jo§ jedna mogucénost za

poboljsanje bi bilo ponuditi vise informacija na profilima serija i filmova.

Prijetnje (engl. Threats) — Aplikacija ima veliki broj korisnika i stekla je veliku popularnost.

2.4.4. Google TV

Google TV je nova televizijska aplikacija koja se temelji na Android operativhom sustavu i

dolazi kao dodatak na pametnom TV-u ili na mobilnim uredajima. Aplikacija kombinira
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sadrzaj iz viSe izvora, ukljucuju¢i live TV, streaming usluge kao §to su Netflix, YouTube i
Disney+, te aplikacije za sadrzaj poput vijesti i sportskih kanala.

Jedna od glavnih znacajki Google TV-a kao i svih Google proizvoda je njegov jedinstveni
dizajn, koji se temelji na umjetnoj inteligenciji i pametno organizira sadrzaj po korisnikovim
interesima i navikama. To znaci da ¢e korisnici uvijek prvi vidjeti sadrzaj koji ih zanima,

bez potrebe za rucnim pretrazivanjem.

Ciljana skupina

Home/pregled filmova i serija

Slika 2.11 Prikaz pregleda serija i filmova unutar ,,Google TV* aplikacije

2.4.4.1 UXi UI kritika ,,Google TV* aplikacije

Google TV, sa svojim atraktivnim dizajnom 1 jedinstvenim interfejsom temeljenim na
umjetnoj inteligenciji, nudi korisnicima personalizirano iskustvo gledanja televizije.
Personalizirane preporuke i opcija za snimanje sadrZaja samo su neke od znacajki koje ¢ine
ovu aplikaciju istaknutom. Unato¢ nekim nedostacima poput ograni¢ene podrske za neke
streaming usluge, Google TV ipak predstavlja vazan korak u poboljSanju interaktivnosti 1

personalizacije korisnickog iskustva televizije.

2.4.4.2 SWOT analiza ,,Google TV* aplikacije

Snage (engl. Strengths) — Aplikacija nudi personalizirane preporuke naslova te informacije
o tome na kojem streaming servisu su naslovi dostupni. Uz to ima moderan i jednostavan

dizajn sucelja. Nudi opciju za snimanje sadrzaja kojemu korisnici mogu pristupiti kasnije.
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Slabosti (engl. Weaknesses) — Ima ograni¢enu podrsku za neke streaming servise, te za neke
korisnike koji nisu upoznati s modernom tehnologijom, moze biti problem nauciti koristiti

aplikaciju, jer interface iako je intuitivan ima i kompliciranih funkcija.

Prilike (engl. Opportunities) — Bolje spajanje s streaming servisima te mogucénost pracenja
napretka naslova. Moguénost za poboljSanje bi bilo ponuditi viSe informacija na profilima

serija i filmova.

Prijetnje (engl. Threats) — lako nova aplikacija, Google TV je i dalje proizvod jedne od
najpoznatijih kompanija na planeti te ¢e kao takav ste¢i veliku popularnost jako brzo. Ve¢

je sada neizostavan dio svakog android TV korisnika.

2.5. Zakljuéak istrazivanja

Iz istrazivanja sam zakljucio da se publika za moj proizvod uglavnom dijeli na ljude koji
vole pretezno filmove 1 one koji pretezno vole serije, te kao dodatak imamo neutralce kojima
nije bitno gledaju li film ili seriju ve¢ samo trebaju konstantnu zanimaciju koju traze u bilo
kojem od te dvije kategorije. Svaki od njih ima svoje procese pronalaska sadrzaja koji ih
zanima 1 o¢ekivanja Sto aplikacija treba prikazati od informacija kako bi im donijela dodatnu

vrijednost koju ne mogu pronaci nigdje drugdje.

Dobra vijest je da publika za moj proizvod definitivno postoji. Trenutno se 1 dalje susrecu s
velikim zajednickim problemom pronalaska naslova koje bi gledali i odabira zeljenog
sadrzaja iz mora opcija. Ovim radom Zelim rijeSiti taj problem kroz personaliziranu
preporuku krojenu prema korisniku te moguénost koriStenja naprednog pretrazivanja uz

dodatak pomno osmisljenih filtera.

Iz istrazivanja mogu izdvojiti jo§ neke funkcije koje su bitne mojim potencijalnim
korisnicima, a to su prije svega znacajne informacije na profilima serija 1 filmova, a zatim
indikatori koji pokazuju napredak prvenstveno u serijama, solidna koli¢ina filtera prema
kojima mogu pretraZivati, povezanost aplikacije s streaming servisima, te lako i1 brzo
dodavanje sadrzaja u listu gledanja koja ¢e ih putem notifikacije obavijestiti o njthovom

dolasku 1 novostima.
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3. lIzrada dizajna korisni€kog iskustva

U ovom djelu rada oslanjat ¢emo se informacije naucene iz dijela istrazivanja, prvenstveno
iz intervjua s korisnicima kako bi popunili nekoliko procesa koji ¢e nam omoguditi dublje
shvacanje korisnika i njihovih potreba. Svaki od procesa ¢u detaljno objasniti i potkrijepiti

sa slikama za evidenciju i lakSe shvacanje.

3.1. Persone

Za daljnju razradu UX projekta odlu¢io sam kreirati persone koje ¢e predstaviti idealne

korisnike.

Jedna od tih persona je Tina, studentica grafickog dizajna u dobi od 22 godine koja oboZava
gledati serije. Ono §to Tinu najvise privlaci u serijama jest to $to imaju dugacke i kvalitetne

zaplete koji se razvijaju kroz dulje vrijeme, umjesto da su stisnuti u sat i pol.

Medutim, Tini predstavljaju problem pronalazak novih serija zbog prevelikog izbora, a kada
pronade nesto Sto bi joj se moglo svidjeti, gubi puno vremena pretrazujuéi razlicite platforme
kako bi saznala gdje je serija dostupna. Takoder, kod pracenja i otkrivanja novih sezona i
epizoda, Tini je teSko pronaci sve potrebne informacije poput datuma izlaska ili trajanja

serije, $to joj dodatno oduzima vrijeme.

Tina Marinié

“Definitivno preferiram serije vise no filmove"

Osobnost Poznavanje tehnologije

Problemi i frustracije

‘‘‘‘‘‘‘‘‘

Brandovi kojijoj se svidaju

Slika 3.1 Prikaz prve persone, Tine
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S druge strane imamo Vedrana koji radi kao kamera operater i ima 30 godina. Za razliku od
Tine on preferira filmove u odnosu na serije. Kod filmova mu se jako svida to Sto traju krace
1 cijela radnja se sazna u sat 1 pol. Ne mora Cekati da prode nekoliko sezona da bi se radnja
rasplela. Ujedno kod filmova voli njihovu umjetnicku i ekspresionisticku stranu te ga puno
viSe privlace i informacije ne samo o filmu ve¢ i o glumcima, redateljima, ¢lanovima posade

te o procesu nastanka filma.

Najveci izazov mu je uvijek odabir filma zbog prevelikog izbora, te ga Zzivciraju ne
personalizirane preporuke filmova na streaming servisima. Ujedno streaming platforme
pruzaju jako malo do niSta informacija koje njega zanimaju o glumcima, posadi i nastanku
filma. Vedran je jednostavna osoba koja ne zeli prolaziti kroz isti frustriraju¢i proces

pronalaska filmova putem interneta i streaming servisa.

Vedran Panikus

“Bilo stvaranje i puko promatranje, filmovi su moja strast”

Extrovert Incavert

Demografija

bob

L
ol .

o . Thinking Fesling
Pr

Biografija .

Ciljevi i potrebe

Brandovi keji jo] se svidaju

nn

Slika 3.2 Prikaz druge persone, Vedran

3.2. Mapiranje empatije

Mapiranje empatije je tehnika u UX dizajnu kojom se stvara vizualna reprezentacija onoga
Sto osoba govori, misli, osje¢aja i radi s ciljem razumijevanja i suosjecanja s korisnikom.
Ovaj alat pomaZze dizajnerima u identifikaciji korisnickih potreba, bolnih to¢aka i motivacija

te posebno olakSava proces osmisljavanja rjeSenja koja te potrebe zadovoljavaju.

Mapiranje empatije sam izveo u Figlamu §to je digitalni program s prvenstvenom namjerom

facilitacije i izvodenja radionica. Kao prvi korak kreirao sam 3 platna, jedan za ljubitelje
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filma, drugi za ljubitelje serija i tre¢i za neutralce kako bih obuhvatio sve 3 definirane ciljane
skupine. Nadalje podijelio sam svako platno na cetiri kvadranta koji predstavljaju razlicite
aspekte korisni¢kog iskustva: "Sto korisnik kaze", "Sto korisnik misli", "Sto korisnik osje¢a"
i "Sto korisnik radi". Za kraj sam u svakom kvadrantu u formi ljepljivih papiri¢a popunjavao
pojedine sekcije temelju korisnickih istrazivanja, poput citata, opazanja ili pri¢a korisnika,
kako bi mogao lakse u¢i u cipele korisnika.

KoriStenjem tehnike empati¢nog mapiranja, dobio sam dublje razumijevanje svojih
korisnika koje mi je sluzilo kao temelj u izradi same aplikacije te mi je dodatno pomoglo

identificirati prilike za unaprjedenje funkcionalnosti, generiranje ideja i donoSenje

dizajnerskih odluka na temelju korisnickih uvida.

Mapiranje empatije

@ Filmoljubac ,‘2 Neutralac s Serioljubac

Slika 3.3 Mapiranje empatije

3.3. Definiranje, grupacija i prioritizacija funkcionalnosti

Nakon $to sam stekao dublji uvid u nacin razmisljanja, prioritete, Zelje 1 frustracije
potencijalnih korisnika putem istrazivanja, sada je vrijeme da definiramo funkcionalnosti

naseg proizvoda.

3.3.1. Definiranje i grupacija funkcionalnosti

Prvi korak u ovoj fazi je grupiranje i definiranje funkcionalnosti, koje sam poput mapiranja

empatije, koriste¢i Figlam, vizualizirao pomocu ljepljivih papiriCa. Temeljem analize
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trziSta, konkurencije i mapiranja empatije, poc¢eo sam izvlaciti funkcionalnosti koje bi rijesile
probleme, zadovoljile Zelje 1 potrebe korisnika te sam ih zapisivao na zasebne papiri¢e. U
ovom koraku nije bilo bitno razmisljati o tome ho¢emo li sve funkcionalnosti uistinu
implementirati u dizajnu aplikacije, niti da li su sve funkcionalnosti potrebne korisnicima.
Cilj ovog brainstorminga bio je dati si dovoljno prostora da zapiSem sve funkcionalnosti koje
mi padnu na pamet, a koje su povezane s aplikacijom i potkrijepljene istrazivanjem

korisnickih potreba.

Funkcionalnosti aplikacije

. u . . . + Vodié za rodtelle + Firicanle po sirsaming + Filtrkanie po rajans + Filtrranjo pa desetlietu
drugh glancs posade « seija i filn? fimaserie scsmdzakes i
- Zanrowi?

+ tanje?

- Sika profila = canaka za gledanc i « Informacije o ghumcima + Lista pracenja + Dodaj na kstu pracenia - Tinda + nagrade ik priedioga takvih
ne i aanovima posace famova

+ Link na Spotify za o Traiter | e + Ocienai komentari = + Moz filma i kratki + Gelje fim giedati + Gamifikaciis + Diefenie + usemame + informacile o franchizi
gazby fima raznih zvara sataj

+ datum izlaska e + Trajanje + Pogledani fimevi + Generirana lista od 3 + Noifikacife + pogledane serje + Nedavno gledanal + analika
nasiova baziranih na pretrativanalvideno
Espunjenam uptinku

Slika 3.4 Prikaz funkcionalnosti aplikacije

Nakon §to sam zabiljeZio sve funkcionalnosti, zbog lakSe organizacije i evidencije sortirao
sam 1h u 6 grupa: Pretrazivanje, filtriranje, profile filmova, profile serija, profile korisnika,

te gamifikaciju. Svaka od tih grupa sadrzavala je pripadaju¢e funkcionalnosti.

Slika 3.5 Prikaz grupacije funkcionalnosti za kategorije pretrazivanja i filtriranja
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Slika 3.6 Prikaz grupacije funkcionalnosti za kategorije profila filmova i serija

peeirativanalvideno

Slika 3.7 Prikaz grupacije funkcionalnosti za kategorije profila korisnika i gamifikacija

3.3.2. Prioritizacija funkcionalnosti

Postoji puno tehnika prioritizacije funkcionalnosti u UX dizajnu, no MoSCoW drZi mjesto

kao jedna od najpoznatijih i najucinkovitijih.

Akronim MoSCoW stoji za Must have ( tu se nalaze funkcionalnosti koje aplikacija mora
imati, te bez kojih ne moze funkcionirati ), Shoud have (tu spadaju funkcionalnosti koje bi
aplikacija trebala imati, ali nisu klju¢ne za primarnu funkciju aplikacije), Could have (ovdje
spadaju funkcionalnosti koje bi mogle biti korisne ali se mogu prioritizirati kasnije), Won't

have (ovo su funkcionalnosti koje se nece implementirati). Ova metoda mi je pomogla
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identificirati 1 usredotociti se na najkriti¢nije funkcionalnosti koje odgovaraju zeljama i

potrebama korisnika.

Odlucio sam svoju MoSCoW analizu vizualno prikazati u obliku mete gdje se prioritizacija
Cita iz unutra prema van, dakle u srediStu se nalaze funkcije koje aplikacija mora, a u
vanjskom krugu one koje nece imati. Vrijedno je istaknuti kako sam sve podijelio na 4
kvadranta nazvanim po tada mogucéoj podjeli navigacije aplikacije. Tako svaki kvadrant

predstavlja sekciju navigacije u kojima se nalaze njima bitne funkcionalnosti...

Prioritizacija funkcionalnosti / MoSCoW

P

Slika 3.8 Prikaz MoSCoW prioritizacije funkcionalnosti

3.4. Arhitektura aplikacije

Navigacija je jedan od najvaznijih elemenata dobrog korisnickog iskustva pogotovo kada se
radi o izradi mobilne aplikacije. Kroz arhitekturu aplikacije, vizualno se prikazuje navigacija
1 grana se na svoje najvaznije funkcionalnosti. Ovim postupkom ve¢ lagano ulazimo u izradu
zicanog modela niske vjernosti jer precizno definiramo navigaciju i dodjeljujemo joj sve

funkcionalnosti koje smo prethodno prioritizirali kroz MoSCoW metodu.
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App architecture

Main nvigaticn

Hame DiscoverfSearch Gamsfikacis Watchist User prafile

Fimav Sorle Pratratuj po: i pr Sika profia

Imen Nimatsesife Zarvu
Fissl e pradiotars o Preporc finavalseria Seifs i st pacenia s koissica

Kerissik, praes s Gumcins Datums izlssks

Vise priedioga tskih
imova W seils

Slika 3.9 Prikaz arhitekture aplikacije

3.5. Mapiranje korisnickog putovanja

U ovom djelu pisati ¢u o jednom od najvaznijih procesa u kreiranju korisnickog iskustva.
Mapiranje korisnickog putovanja pomaze detaljno razlomiti neki korisnikov proces na seriju
ciljeva koje ima, akcija koje poduzima kako bi dosegnuo ciljeve, te emocija kroz koje prolazi
u trenutku izvrSavanja akcije. Postoji nekoliko razloga zasto je ovaj proces toliko vazan, prvi
razlog je jer nam pomaze bolje razumjeti korisnika kroz detaljnu razradu njegovog procesa
dolaska do Zeljenog cilja. Drugi razlog je pronalazenje slabosti u njihovom procesu iz kojih

mozemo definirati prilike za na§ proizvod.
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Mapiranje korisni¢kog putovanja

Korisnikov cilje ili
problem

Akcija koju poduzima
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Prilika za moju
aplikaciju

Slika 3.10 Prikaz arhitekture aplikacije

Kako bi bolje objasnio mapiranje korisnickog putovanja, u narednom opisu proéi ¢u kroz
par koraka iz perspektive korisnika koji nakon napornog radnog dana dolazi doma s ciljem

opustanja uz dobar film.

Isprva se ¢ini kao jednostavan zadatak no nakon S§to korisnik ucini prvu akciju, a to je da
upali svoj laptop i po€inje i¢i kroz sve svoje streaming servise, no umjesto da pronade naslov
koji zeli gledati, nas korisnik se suocava s ogromnom koli¢inom izbora u kojoj ni jedan film
ne izgleda zanimljivo. U tom trenutku javlja se prva emocija a to je razoCaranje. Ubrzo nesto

Sto je trebalo biti opustanje nakon posla, postaje joS posla.

Nakon prvog razocarenja, Zeli sprije€iti drugo i odluci se na specifican Zanr, u ovom slucaju
to su stari akcijski filmovi, znaju¢i da u njima uvijek uziva. Kao akciju opet pali sve svoje
streaming servise 1 filtrira po Zanru no opet suocen s morem izbora ne nalazi §to ga zanima.

Javlja se druga loSa emocija, a to je iritiranost.

Korisnik ne odustaje, iziritiran sjeti se kako je nedavno na YouTubeu vidio isjec¢ak jednog
takvog filma koji mu se €inio izrazito zanimljiv te si je kao novi cilj zadao pronalazak tog
filma. U pokuSaju pronalaska filma odlazi na YouTube povijest pregledanog 1 potrosi 10-20
minuta traze¢i isjecak, u naslovu isjecka ne pise naziv filma, odlazi u komentare s nadom da
je netko objavio ime film. Kada je shvatio kako mu komentari nisu od koristi, pali Google i
pocinje opisivati §to je vidio, pretrazuje dijalog, ¢ak ubacuje 1 sliku zaslona u trazilicu. No

sav njegov napor nije urodio plodom. Korisnik je postao bijesan i iscrpljen.
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Ugasio je laptop i zavrsio svoj dan nezadovoljan.

Ovo je ukratko bio opis jednog tipicnog putovanja korisnika kojemu moja aplikacija moze
pomoc¢i kroz personaliziranu preporuku sadrzaja, veliki izbor filtera kroz ¢iju izradu je
korisnik bio na prvom mjestu te napredno pretrazivanje. O svim ovim funkcionalnostima

viSe ¢u redi kasnije.

3.6. Dijagram toka

Digram toka je krucijalna komponenta svake kompleksne izrade dizajna korisni¢kog
iskustva koji vizualno pomazu dizajnerima shvatiti kako korisnici navigiraju kroz digitalni
proizvod. Ono predstavlja korake koje korisnik poduzima kako bi obavio zadatak unutar
proizvoda. Na prvu djeluju dosta kompleksno, ali drasti¢no olaksSavaju situaciju u daljnjem

procesu kreiranja skica zi¢anog modela niske vjernosti.

Kroz dijagrame toka brzo i lako mozemo ve¢ u samom pocetku izrade korisnickog iskustva
identificirati problemati¢na podrucja i podrucja konfuzna za korisnika. Kroz mapiranje
koraka koje korisnici poduzimaju i njihovo detaljno proucavanje, lako mozemo identificirati
potencijalna podru¢ja koja uzrokuju frustraciju ili dovode korisnika do toga da kompletno

odustane od zadatka.

Jo§ jedan benefit provodenja dijagrama toka je optimizacija korisnickog iskustva. Korisnicki
tokovi pomazu dizajnerima optimizirati korisnicko iskustvo identificiraju¢i podrucja u
kojima se dizajn moZe poboljSati. Razumijevanjem korisnickih ciljeva i ponaSanja, dizajneri
mogu pojednostaviti korake koje korisnici poduzimaju kako bi obavili zadatak, ukloniti

nepotrebne korake 1 pruziti intuitivnije 1 jednostavnije iskustvo.

Osim toga, kao znaCajan 1 sveobuhvatan benefit, vrijedi istaknuti povecanje razine
zadovoljstva korisnika. Unaprjedenjem njihova iskustva, dizajneri mogu stvoriti pozitivno
okruzenje te potaknuti korisnike da budu lojalni. OlakSavanjem korisnicima postizanje
ciljeva, dizajneri mogu kreirati pozitivno iskustvo koje poti¢e daljnje koristenje proizvoda

ili usluge.

Kod izrade svaki dizajner uglavnom prikazuje dijagram toka drugacije, stoga je zbog

dokumentacije 1 lako¢e shvatljivosti kljuéno postaviti legendu s imenima ili opisom
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elemenata toka. Tih elemenata se treba drzati i biti konzistentan kroz cijeli tok kako ne bi

zbunili bilo klijenta ili nekoga tko ¢e mozda preuzeti projekt od nas jednog dana.

Legenda

Pocetak toka Odluka Sto aplikacij Sto korisnik radi
o - Poatel
pokazuje

Slika 3.11 Prikaz legende dijagrama toka

Kada smo odredili legendu, te elemente postavljamo bilo u jedan veliki tok ili radi lakse
razumljivosti razlamamo tok na male komade. Naprimjer u svom radu nisam radio jedan
veliki tok cijele aplikacije, ve¢ sam ga razlomio na glavne akcije unutar navigacijskih

elemenata. Time sam osigurao laksu shvatljivost i smanjio Sanse zabune jer svaki tok stoji

kao zasebna cjelina koja se moze individualno analizirati.

Onboarding + login + signup + upitnik
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Slika 3.12 Prikaz jednog segmenta dijagrama toka
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3.7. lzrada ziCanog modela niske vjernosti

U ovom dijelu fokusirati ¢u se na proces izrade zi¢anog modela niske vjernosti koji je ujedno
1 zadnja faza u dizajniranju korisnickog iskustva. Prije nego udem u opisivanje pojedinih

tokova, reci ¢u nesto vise o vaznosti ove faze te programu koji sam koristio za izradu modela.

Model niske vjernosti pomaze dizajneru vizualizirati i1 lako izmijeniti izgled, strukturu i
sadrzaj digitalnog proizvoda. Oni su jako grube i brze skice koje predstavljaju jednostavnu

reprezentaciju dizajna korisni¢kog sucelja i njegove funkcionalnosti s minimalno detalja.

U izradi zi¢anog modela niske vjernosti nipoSto nije cilj provesti previse vremena
usavrSavajuci svaki ekran, ve¢ je poanta u kratkom vremenu generirati veliki broj ideja pri

tome ne brinuci se da dizajn sucelja bude perfektan.

Fokus je na funkcionalnosti. Zi¢ani modeli niske vjernosti prioritiziraju funkcionalnost
preko estetike. Time se dizajnerima daje sloboda za maksimalan fokus u kreiranju odli¢nog
korisnic¢kog iskustva koje ¢e zadovoljiti Zelje 1 potrebe korisnika. Time osiguravamo da je
korisnik u centru nase paznje i sve odluke koje donosimo i ideje koje generiramo su
isklju¢ivo za njegove potrebe, te nisu vodene nas§im osobnom narativom i Zeljom za bolji

estetski prikaz.

Jo§ jedan benefit izrade zicanog modela niske vjernosti je to Sto su pikseli besplatni. Time

Zelim re¢i da je puno jeftinije u ovoj fazi napraviti ogromnu koli¢inu ideja koje mozda

barem znamo da smo ideju probali.

Prikaz zicanog modela niske vjernosti

LOGO i -
. Trach ress Cronte watchiists

Slika 3.13 Prikaz zi¢anog modela niske vjernosti
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Postoji puno programa koji omogucuju dizajnerima da brzo i lako kreiraju Zi¢ane modele,
no sve se na kraju svodi na to s ¢ime se dizajner osjeca najugodnije. Ja sam se odluc¢io na
Whimsical. To je program koji u sebi ima ve¢ prethodno generirane pojednostavljene
komponente kao $to su mockup-ovi mobilnih ekrana, gumbi, tab-ovi, ikone, polja za upis

informacija i mnoge druge.

T MY FILES | B Zrwried wes fBREFQ:

Slika 3.14 Prikaz sucelja Whimsical aplikacije

Ukratko rec¢eno, zi¢ani model niske vjernosti je kljucan alat u UX dizajnu koji omogucuje
dizajnerima brzo 1 ucinkovito istrazivanje, ideaciju, brainstorming i konceptualizaciju
dizajna, prioritiziraju¢i funkcionalnost nad estetikom. Dizajneri odlucuju sami koji program

¢e koristiti za izvrSavanje ovog zadatka.

3.7.1. Registracija

U svojem radu prvi tok koji sam dizajnirao je prikaz pocetnog ekrana aplikacije kojeg prati
kratki opis od 3 benefita koje aplikacija nudi a tok zavrSava kreiranjem korisnickog racuna
ili prijavom u ve¢ postojeci racun. Kreiranje racuna htio sam napraviti brzim i jednostavnim
postupkom za svakog korisnika. On odlu¢uje hoce li kreirati racun putem jednog od poznatih

servisa kao $to su Google, Facebook i Apple ili ¢e popuniti kratki upitnik od 3 koraka. Nakon
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Sto se korisnik uspjesno prijavi ili registrira kao zavrs$ni ekran procesa ga oc¢ekuje poruka

dobrodoslice s indikatorom uspjesno izvrSenog postupka.

Login/Sign up

Slika 3.15 Prikaz toka registracije i prijave u aplikaciju

3.7.2. Upitnik

Idu¢i tok koji sam razradio je upitnik. Htio sam napraviti zanimljiv i jednostavan a pritom
kratak upitnik koji ¢e mi dati pocetne informacije o korisniku kako bi ve¢ povodom samog
ulaska u aplikaciju imao personaliziran sadrZaj 1 nekoliko naslova u listi gledanja. Upitnik
se sastoji od 5 pitanja kroz koja aplikacija korak po korak upoznaje korisnika i zapocinje
proces personalizacije sadrzaja. Dok korisnik prolazi kroz upitnik, u gornjem dijelu ekrana
ima indikator koliko mu je joS ostalo do kraja kako bi motivirali korisnika da zavrsi upitnik.
Tok zavrSava s indikatorom uspjeS$no izvrSenog postupka te se korisnika informira o

pripremi njegovog personaliziranog sadrzaja.

Questionaire

..........

[} )
-
<] @ @ ol . <] @ — <
<}
=]
] @ @
T o] ] e ]

Slika 3.16 Prikaz upitnika unutar aplikacije
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3.7.3. Naslovnica

Nakon uspjesnog kreiranja racuna i popunjavanja upitnika korisnik dolazi do prve sekcije
navigacije aplikacije a to je ,,Home*. Ovdje moze naci svoje dnevne personalizirane
preporuke bilo filmova ili serija. Ujedno se na istom ekranu nalaze postavke korisnickog
racuna 1 notifikacije. Korisnik moze filtrirati naslove po streaming servisu ili po kategoriji
te ukoliko nije siguran Sto zeli gledati moze pitati aplikaciju da odabere par naslova za njega.
Ako korisnik ima povezan streaming servis s aplikacijom, u ,,Home* sekciji korisnik moze

pronaci sadrzaj koji mozda Zeli nastaviti gledati.

Jedan od bitnih dijelova ,,Home* sekcije su profili filmova i serija u kojima se nalaze
informacije kao Sto su saZetak, informacije o trajanju, dostupnost na streaming servisima,
ocijene, informacije o glumcima, posadi, specifikacijama filma te Zanrovima. Ako je film
dio franSize, aplikacija ¢e prikazati ostale dijelove iz franSize kronoloski. Ako korisnika

zanima lista glazbe iz filma, na profilu se nalazi direktan link na Spotify.

Home

L 1
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Slika 3.17 Prikaz ,,Home* sekcije i profila filma unutar aplikacije

33



Jedna od bitnih funkcija aplikacije za preporuku filmova i serija su komentari i ocjene.

Unutar aplikacije, korisnici mogu ujedno vidjeti sve komentare 1 ocjene drugih korisnika te

dati svoje osobno misljenje i podijeliti dojmove.

Reviews

Slika 3.18 Prikaz toka pregleda i davanja komentara i ocjene

Osim profila filmova i serija, korisnici takoder imaju uvid u profile glumaca 1 filmske posade
na kojima se nalaze osobne informacije o glumcima ujedno kao i svi njihovi projekti te
nagrade. Za kraj aplikacija predlaZe jo§ popularnih glumaca koji bi mogli zanimati korisnika

u slucaju da korisnik Zeli pretrazivati profile.
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Actor/cast profile
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Slika 3.19 Prikaz profila glumaca i ¢lanova filmske posade

Za kraj bi samo naglasio kako se profili filmova 1 serija razlikuju. Generalno profili serija
imaju sve iste sekcije 1 arhitekturu informacija kao 1 profili filmova ali uz dodatak popisa

sezona i epizoda kako bi korisnik mogao pratiti gdje je stao.

Home/TV shows

o . - - G-
Grod merning. L < + +
]
-

Ruacently added mevies
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Slika 3.20 Prikaz profila serija
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3.7.4. Pretrazivanje

Search ili ti ga funkcija pretrazivanja je jedan od najvaznijih funkcionalnosti aplikacije za

pronalazak i preporuku filmova i serija. U aplikaciji korisnici mogu pretrazivati na 3 nacina.

Prvi nacin je upisivanje imena filma, glumaca, ¢lanova posade, fraze, opisa scene..., u polje
za pretrazivanje te ¢e aplikacija izlistati rezultate grupirane po vrsti rezultata a to mogu biti

filmovi, serije ili ¢lanovi posade.

Search useing search bar

il T - 303 al T -

n —_— Mevl Cancel
TeShews  Cast & erew

Browse by

Actor name

Slika 3.21 Prikaz pretraZivanja putem uporabe polja za pretrazivanje

Drugi nacin je i¢i kroz izdvojene filtere koji su dostupni odmah prilikom odabira ,,Search*
taba u donjoj navigaciji aplikacije. Moguénost odabira velikog broja filtera omogucuje vece
Sanse korisniku kako bi pronaSao ono §to Zeli gledati. Nakon Sto korisnik odabere svoj Zeljeni
filter koji je recimo pretrazivanje putem datuma izlaska, njegov sljede¢i korak je odabir
desetljeca koje ¢e u ovom slu€aju biti 2020. Nakon cega slijedi odabir godine iz tog
desetljeca te po zavrSetku tog toka, korisnik dolazi do ekrana s rezultatima koji u ovom

slucaju sadrzi sve filmove nastale u 2022. godini.
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Browse by/release date

Slika 3.22 Prikaz pretrazivanja putem uporabe filtera

Tre¢i nacin pretrazivanja je tako zvano napredno pretrazivanja. Ono omogucuje korisniku
pretrazivanje putem slike ili videa s mobitela ili putem linka s YouTube-a i drustvenih mreza
kao $to su Instagram 1 TikTok. Ukoliko korisnik odluci pretraZiti putem videa ili linka, video
se otvara u pregledu za uredivanje gdje korisnik moZe odabrati koji dio videa Zeli pretraziti.
Nakon $to korisnik odabere dio koji zeli pretraziti i klikne gumb za pretrazivanje, aplikacija
¢e izlistati rezultate ukoliko ih ima. Naprednim pretrazivanjem sam pokrio scenarij u kojem
su korisnici vidjeli neku scenu preko YouTubea i druStvenih mreZa ili imaju snimke i slike

na mobitelu, a ne mogu do¢i do imena filma.

Advanced search

HLe]

Slika 3.23 Prikaz naprednog pretrazivanja
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3.7.5. Lista za gledanje

Korisnickim intervjuima otkrio sam kako je lista za gledanje neizostavna funkcionalnost
aplikacije. Cilj je bio dodavanje sadrzaja na listu uciniti brzim i jednostavnim, te je za tu
akciju potrebno 2 klika. Korisnik treba kliknuti na hamburger meni u gornjem desnom kutu

naslovnice filma ili serije, te iz padajuceg izbornika odabrati ,,Add to list*.

Watchlist/empty state Watchlist/filled/movies Watchlist/filled/TV shows
T & BT T T )
e — = =

Slika 3.24 Prikaz liste gledanja
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4. Vizualni identitet aplikacije

"Vizualni identitet je vanjski izraz brenda koji odrazava ukupnu osobnost i vrijednosti
poslovanja ili organizacije kroz strategijsko koristenje dizajnerskih elemenata poput boje,

tipografije, slike i kompozicije." (David Airey, autor 1 dizajner, 2009.)

Dizajn vizualnog identiteta definirao bih kao proces stvaranja jedinstvene i koherentne
vizualne reprezentacije brenda, organizacije, osobe ili ideje. Cilj vizualnog identiteta je
prenijeti osobnost, vrijednosti i misiju brenda kroz upotrebu dosljednog i konzistentnog
vizualnog jezika na razli¢itim kanalima bilo print ili digitalno te kroz vrijeme graditi

lojalnost brenda s ciljanom publikom.

Vizualni identitet aplikacije Quickflick karakterizira kreativan, dinamican, ¢vrst, prijateljski
1 tehnoloski osvijesten ton. Kao glavne simbole brend koristi oko, traZilicu, jer je oko glavni
senzor kroz koji upijamo sadrzaj, dok je trazilica usko povezana s glavnom zada¢om
aplikacije, a to je omoguciti korisnicima jednostavan, brz i personaliziran pronalazak

filmova 1 serija koje zele gledati.

Spektar osobnosti brenda

Prijateljski L ] Korporativan
Spontan L PaZljivo osmisljen
Moderan ® Tradicionalan
Tehnoloski napredan [ ] Utemeljen
Zabavan L ] Ozbiljan
Pristupacan svima [ ] Ekskluzivan
Ekonomicki L] Skup
Nijezan/feminiziran * Jak/évrst
Mladenacki ® Utvrden

Slika 4.1 Prikaz spektra osobnosti brenda

U nastavku ¢u razlomiti vizualni identitet na logo i njegovu standardizaciju, boje i

tipografiju.
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41. Logo

U procesu izrade logoa, prosao sam kroz mnoge iteracije. Ve¢ od prvog brainstorminga
(Slika 4.2 Prikaz skica ideja znaka) znao sam da zelim napraviti oko kao glavni simbol logoa
jer se radi o aplikaciji za pronalazak 1 prikaz vizualnih medija, u ovom slucaju filmova 1
serija. Ujedno smatram oko jako moénim simbolom jer mami paznju i ostavlja Cvrst,

kreativni ton koji sam htio postiéi.

Slika 4.2 Prikaz skica ideja znaka

U prethodnim idejama mi je falilo dinamike, kreative i asocijacije na nesto §to je ujedno
tehnoloski osvijesteno 1 djeluje viSe prijateljski i1 pristupacno. Nakon neuspjelih prvih par
pokusaja odlucio sam se uzeti korak nazad i razmisliti koji sve simboli mogu pozitivno

korespondirati s imenom aplikacije 1 njezinom svrhom.

Kroz daljnji brainstorming sam doSao do finalnog rjeSenja za ikonu aplikacije ,,Quickflick*.
Ikonu ¢ini spoj stiliziranog prikaza 3 glavna elementa brenda (Slika 4.3 Prikaz glavnih
elemenata znaka). Prvi element je oko koji simbolizira na§ glavni senzorni aparat pomocu
kojeg konzumiramo vizualni sadrZaj, $to su u ovom slucaju serije 1 filmovi. Drugi element
je ikona povecala koji simbolizira trazilicu 1 ujedno glavnu zadacu aplikacija, $to je
omoguciti korisniku pronalazak Zeljenog sadrzaja. Tre¢i i finalni element je slovo,,Q* koje

je pocetno slovo imena aplikacije.
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Q-©-Q

Slovo “Q” Oko=gledati Trazilica

Slika 4.3 Prikaz glavnih elemenata znaka

Slijedi prikaz finalne verzije logoa u neutralnim bojama (Slika 4.4 Finalni logo)

@ Quickflick

Slika 4.4 Slika 4.4 Prikaz finalne verzije logoa

Slijedi prikaz logoa u svim dozvoljenim kombinacijama boje logoa 1 pozadine (Slika 4.5

Dozvoljene logo varijacije boja i pozadina)

@ Quickflick @ Quickflick

@ auickflick QYN

Slika 4.5 Dozvoljene logo varijacije boja i pozadina
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4.1.1. Znak konstrukcija i odnosi na mrezi

Kod dizajna znaka, konstrukcija igra veliku ulogu jer nam omogucuje dostizanje preciznosti,
pravilnosti i ¢isto¢e znaka. Quickflick znak je konstruiran od koncentri¢nih kruznica koje

svojim dimenzijama odgovaraju zlatnom rezu (Slika 4.6 Konstrukcija znaka na mrezi)

175X 1
175X ) N
X / < /T N
B AVEAWA
| ] ox
\\\ J / f
X \\‘ 4 7
N /
175X T DN

oOX

Slika 4.6 Konstrukcija znaka na mrezi

Kao jo§ jedan bitan element u izradi i standardizaciji logoa je prikaz odnosa veli¢ina na mreZi
izmedu znaka 1 imena. Ovaj proces omogucuje uskladivanje odnosa veli¢ina izmedu 2

elementa te ako se izvede pravilno, oba elementa djeluju kao dio skladne cjeline.

X

1X X

X X

X

Slika 4.7 Prikaz odnosa na mrezi
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4.1.2. Minimalna veli€ina i zasti¢eni prostor

Jedna od odlika dobro napravljenog logoa je sposobnost logoa da odli¢no funkcionira u
malim veli¢inama te da i tada bude prepoznatljiv. Logo ¢e se Cesto prikazivati u maloj
mjeri u raznim situacijama, kao §to su profili na drustvenim mrezama, mobilne aplikacije

pa Cak i1 kao ikona na web stranici.

Da bi postigao odli¢nu prepoznatljivost i ¢itljivost logoa u malim dimenzijama, dizajnirao
sam prije svega jednostavnu, jasnu i prepoznatljivu ikonu, te sam odabrao Citljivu

tipografiju.

@ Quickflick

300px
@ Quickflick

220px

(@ auickflick

150px

@

32px i manje

Slika 4.8 Minimalna veli¢ina logoa

Osim na sposobnost upotrebe logoa u malim veli¢inama, logo mora imati jasno definirani
zasti¢eni prostor. To je prostor u koji niSta od vanjskih elemenata ne smije do¢i, on je

odreden kako bi osigurao ¢itljivost i prepoznatljivost logoa.
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X X X

x [ ] 1X

¢) Quickflick

x| [ x

X 1 X

Slika 4.9 Zastitni prostor

4.1.3. Nepravilna upotreba logoa

Kao jedan od vaznih elemenata standardizacije, definira se ne dozvoljena upotreba logoa
kako bi svi koji ¢e s njim raditi znali to¢no kako ne smiju koristiti logo. Na taj nacin

zadrzavamo konzistentnost upotrebe logoa te tocnost prikaza vizualnog identiteta.

U slucaju logoa za ,,Quickflick” strogo je zabranjeno prikazivati crni logo na glavnoj
gradijent pozadini, logu mora imati osiguranu ¢itljivost i kontrast u odnosu s pozadinom,
strogo je zabranjena bilo koja kombinacija boje logoa i pozadine koja nije definirana u
dozvoljenim logo varijacijama boja i pozadina (Slika 4.5 Dozvoljene logo varijacije boja i
pozadina), nadalje logo se ne smije prikazivati kao obris, niti se smiju koristiti boje koje nisu
definirane unutar male knjige standarda. Za kraj, ni jedan dio logo se ne smije nepravilno

povecavati 1 smanjivati.

) Quickflick

@ Quickflick @ Quickflick

Slika 4.10 Nepravilna upotreba logoa
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4.2. Boje

Kao primarnu boju odabrao sam linearni ljubicasti gradijent (HEX-1= 6814F5 &
opacitet=100%, HEX-2= A452FD & opacitet=100%). Ova boja odlicno predstavlja
osobnost brenda te posebno naglasava zabavu, kreativnost, mladost, povjerenje, tehnolosku
osvijestenost 1 snagu. Primarne boje osim u logou 1 pozadini logoa koristim 1 u aplikaciji kao

glavnu akcentnu boju gumba.

Sekundarna paleta boja sastoji se od nijansi ljubiCaste. Njena upotreba se oCituje ponajvise

u elementima aplikacije kao $to su sekundarni gumbi i aktivna stanja polja.

Tercijarna ili neutralna paleta sastoji se od nijansi crne i sive. Njena upotreba se ocituje u

pozadini aplikacije i kako bi se naznacila hijerarhija boje u tekstu aplikacije

Primarne boje

HEX Code: 6B14F5
. Opacity: 100

HEX Code: A452FD
Opacity: 100 6814F5 A452FD

Sekundarna paleta

381E72 442883 SF3FA7 725288 8666CE ABE

38EC B79BF9 DOBCFF ESDFFF
Neutralna paleta
212529 343A40 495057 6C757D ADBSBD CED4DA DEE2ES ESECEF F8F9FA

Slika 4.11 Boje
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4.3. Tipografija

Kao primarnu tipografiju odabrao sam sanserifni Zona Pro typeface. Font poprima
karakteristike Cvrstine i mladenastva te se odli¢no slaze i nadopunjuje znak. Ovaj typeface

se koristi isklju¢ivo za logo te naslove u promotivnim materijalima.

Za sekundarnu tipografiju odlu¢io sam se na Roboto. Ono je sanserifna tipografija kojoj je
glavna svrha osigurati besprijekornu ¢itljivost i Citkost jer se koristi za sve tekstualne

elemente unutar aplikacije i time pruza odli¢no korisnicko iskustvo.

Typography

Display Large - Roboto 57/64 . 0 |

Display Medium - Roboto 45/52 . 0
Display Small - Roboto 36/44 .0

Headline Large - Roboto 32/40 . 0
Headline Medium - Roboto 28/36 . 0

Headline Small - Roboto 24/32 .0

Title Large - Roboto Regular 22/28 . 0
Title Medium - Roboto Medium 16/24 . +0.15

Title Small - Roboto Medium 14/20 . +0.1

Label Large - Roboto Medium 14/20 . +0.1
Label Medium - Roboto Medium 12/16 . +0.5

Label Small - Robeto Medium 11/16 . +0.5

Body Large - Roboto 16/24 . +0.5
Body Medium - Roboto 14/20 . +0.25

Bady Small - Raboto 12/16 . +0.4

Slika 4.12 Tipografija
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4.4. lkone

Za izradu korisni¢kog sucelja, koristio sam Feather ikone kao glavni set ikona. Ovaj set ima
kljuénu prednost u svojoj jednostavnosti i minimalistickom dizajnu koji se savrSeno uklapa
u QuickFlick dizajn, gdje je jasnoca i jednostavnost prioritet. Takoder, ovaj set ikona idealno

dopunjuje odabranu tipografiju i sam logo aplikacije.

Jedna od dodatnih prednosti koristenja Feather seta ikona je njihova prilagodljivost. Mogu

se lako uredivati i modificirati kako bi se prilagodili specificnim potrebama projekta.

lcons

Slika 4.131kone

47



5. Dizajn korisni€kog sucelja

,, Korisnicko sucelje je kao sala, ako ga trebas objasniti, nije dovoljno dobro“ (Martin

LeBlanc)

Dizajn korisnickog sucelja predstavlja kljuan aspekt dizajna aplikacije koji se fokusira na
njezin izgled i nacin na koji korisnik percipira i ostvaruje interakciju s njom. Dobar dizajn
moze biti klju¢ni faktor u uspjehu aplikacije, privla¢enju i zadrzavanju te stvaranju lojalnih
korisnika. Stoga, u ovom dijelu, naglasit ¢u vaznost dizajna korisnickog sucelja te predstaviti

primjer mog dizajna za "Quickflick" aplikaciju.

Kada korisnici otvore aplikaciju, ocekuju lako i intuitivno kretanje kroz nju. Dobar dizajn
korisnickog sucelja osigurava da su funkcije aplikacije organizirane na logican nacin, §to
olakSava pronalaZenje traZzenog sadrzaja. S druge strane, lo§ dizajn moze otezati koriStenje

aplikacije, Sto dovodi do frustracije i povecane vjerojatnosti da ¢e korisnici odustati od nje.

Dizajn korisnickog sucelja takoder igra kljuénu ulogu u privlaénosti aplikacije. Ako je dobro
osmisljen i privlacan, korisnici ¢e biti skloniji ostati u aplikaciji. Dizajn bi trebao odrazavati
vrijednosti i estetiku brenda, te biti konzistentan na svim zaslonima i funkcijama aplikacije.
Privlacan dizajn moZe izgraditi pozitivnu emocionalnu vezu s korisnikom, $to moze utjecati

na korisnikovu Zelju za koriStenjem aplikacije 1 stvaranje povjerenja.

Dobar UI dizajn takoder moZe povecati angazman 1 zadrZati korisnike duze u aplikaciji.
Aplikacija koja je jednostavna za koriStenje, vizualno privla¢na i ugodna za interakciju, nudi
vecu vrijednost korisniku i1 potice Zelju za koriStenjem. To moZe rezultirati ve¢im stopama

zadrzavanja korisnika, §to je klju¢no za uspjeh bilo koje aplikacije.
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Slika 5.1 Dizajn sucelja aplikacije

5.1. Dizajn sistem

Dizajn sistem je sustav komponenti, smjernica 1 standarda koji se recikliraju kroz dizajn
proces kako bi se dosegla konzistentnost i koherentnost dizajna korisnickog sucelja
aplikacije. To je skup pravila i alata koji vode proces dizajniranja i osiguravaju da vizualni i
interaktivni elementi aplikacije budu dosljedni i predvidljivi na svim platformama 1
uredajima. Dizajnerski sustav je klju¢na komponenta modernog Ul dizajna 1 kljucan je za

stvaranje aplikacija koje su vizualno privlacne 1 jednostavne za uporabu.

Kori$tenje dizajn sustava ima 3 glavna benefita od koja su 2 bila bitna za izradu mog
zavrSnog rada. Prvi benefit je smanjenje koli¢ine vremena i napora potrebnog za dizajniranje
aplikacije. Dovoljno je napraviti jedan set gumba te mu dodijeliti moguce varijante kao Sto
su aktivno stanje, ne aktivno stanje i fokus stanje te taj isti set gumba koristiti u svim
ekranima aplikacije. Izradom jedne komponente dizajn sistema sam si uStedio jako puno
vremena jer sam konstantno reciklirao jednu komponentu i njezine dodijeljene varijante.

Definiraju¢i kvalitetan dizajn sistem, dizajneri mogu izbje¢i izmiSljanje tople vode 1
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usredotoCiti se na stvaranje odli¢nog korisnickog iskustva. To $tedi vrijeme, smanjuje

troskove i povecava produktivnost.

Drugi benefit je postizanje ujednacenosti i percepcije skladne cjeline. Dobro dizajniran
sistem pruza ¢vrstu osnovu za izgradnju Ul-a aplikacije i pomaze osigurati da je on uskladen.
Uskladenost je bitna za stvaranje aplikacije koja je laka za koriStenje i koja pruza
besprijekorno korisnicko iskustvo. Kada korisnici u aplikaciji susretnu standardizirane i
uskladene elemente Ul-a, manje su skloni zbuniti se ili se frustrirati, te su viSe skloni

razumijevanju kako koristiti aplikaciju i postizanju svojih ciljeva.

Dizajnerski sustav ima jos jednu klju¢nu prednost a to je poboljSanje suradnje i komunikacije
izmedu timova. Koristenjem zajednickog vokabulara i vizualnog jezika, timovi mogu raditi
ucinkovitije zajedno, smanjujuci nesporazume i osiguravajuci da svi imaju iste predodzbe.
Ova sinergija izmedu timova bitna je za stvaranje aplikacije koja je ne samo vizualno

privlacna, nego i visoko funkcionalna.

Moj dizajn sistem za Quickflick sastoji se od osnovnih elemenata kao $to su gumbi,
navigacija, notifikacije, kartice, tabovi 1 jo§ mnogi drugi. Svaki od komponenti ima svoje

varijante kako bi si olakSao cjelokupan proces dizajna.

Buttons

Filled buttons

Enabled Hovered Focused Pressed

-+ Enabled + Hovered + Focused + Pressed
Outlined buttons

Enabled Hovered ( Focused ) Pressed

+ Enabled + Hovered ([ =+ Focused '_j + Pressed
Text buttons

Enabled Hovered Focused Pressed

+ Enabled + Hovered + Focused + Pressed

Slika 5.2 Prikaz izdvojenog elementa dizajn sistema gumbi
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5.2. Dizajn sucelja aplikacije

U sljedecih nekoliko slika prikazati ¢u najbitnije ekrane aplikacije.

Loading screen/Benefits/Log in & Sign up

Quick to your
next flick

Easily find movies and Keep track of your Create your watchlist
TV shows favoritetitles

Slika 5.3 Prikaz najbitnijih pocetnih ekrana

Home/Movie profile/Reviews/Actor profile/Actor projects

Slika 5.4 Prikaz najbitnijih ekrana toka naslovnice



Search/Search by link/Paste link/Select sequence you want to search/Results

Slika 5.5 Prikaz najbitnijih ekrana toka pretrazivanja

Empty watchlist/Filled watchlist/Filter/More

Watchlist empty

Slika 5.6 Prikaz najbitnijih ekrana liste gledanja

Notifications/User profile

T

-

@

Slika 5.7 Prikaz najbitnijih ekrana notifikacija
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6. Izrada prototipa i testiranje

Prototipiranje je vazan korak u procesu dizajniranja korisnickog sucelja aplikacije. Ono
pruza priliku za testiranje i poboljSanje dizajna prije nego li ude u development proces.

Ujedno omogucuje dizajnerima da ranije prepoznaju i rijeSe potencijalne probleme.

Jedna od glavnih prednosti izrade prototipa je $to omogucuje dizajnerima stvaranje pravog
prikaza korisni¢kog sucelja te prolazeci kroz njega dizajner lakse vidi koji dijelovi toka ne
funkcioniraju i na koji nacin se moze dignuti korisnicko iskustvo na veci nivo. Prototipiranje
omogucuje testiranje sucelja s korisnicima. Ukljucivanje korisnika u proces dizajna moze
rezultirati vrijednim uvidima u to kako korisnici koriste aplikaciju na temelju ¢ega imamo

moguénost donijeti bolje odluke u razvoju sucelja.

Jo§ jedna car prototipiranja je da nam omogucuje brzo i jednostavno testiranje razlicitih
verzija dizajna. Stvaranjem viSe verzija prototipa, mozemo testirati razlic¢ite koncepte 1 ideje
te se taj proces moze ponavljati koliko god puta je potrebno dok se ne postigne najbolje

moguce rjesenje.

6.1. lzrada prototipa u Figmi

Kako glavni alat za izradu dizajna korisnickog sucelja, dizajn sistema i prototipa koristio
sam Figmu. Postoji nekoliko razloga zasto je Figma preferirani program za izradu dizajna i

prototipa medu UX/UI dizajnerima.

Prvi razlog je moguénost kreiranja prototipa visoke vjernosti te interakcije koje dizajniramo
1 prototipiramo mogu do¢i vrlo blizu onome kako bi proizvod izgledao i funkcionirao u
stvarnosti. To je zato Sto Figma nudi Sirok raspon alata za dizajn, ukljucujuéi uredivanje
vektora, manipulaciju slikama 1 tekstom. S Figmaom, mozZemo stvoriti detaljne, interaktivne
prototipe koji nam daju dobru ideju kako ¢e konacéni proizvod izgledati i funkcionirati.
Vrijedi naglasiti da iako je Figma odlian alat za prototipiranje, i onda je ogranic¢ena, tako

da njome mozemo dobiti funkcionalnost prototipa, ne i gotov proizvod.

Druga velika prednost Figme je §to nudi moguénost izrade interaktivnih komponenti unutar
dizajn sistema. To znaci da na primjer imamo dvije varijante jednog gumba, jedna je kako
gumb izgleda u normalnom stanju, a druga predstavlja gumb kada ga stisnemo. Mi u teoriji

mozemo unutar dizajn sistema spojiti te dvije varijante gumba u interaktivnu komponentu te
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u prototipu na ekrane aplikacije staviti samo normalnu verziju gumba. Dogoditi ¢e se da
kada god netko stisne taj gumb u prototipu, ono ¢e prikazati varijantu pritisnutog gumba.

Mogu¢énost izrade interaktivnih komponenti uvelike Stedi vrijeme i olakSava proces.

Treci veliki benefit je usko vezan za testiranje. Nakon §to dizajner napravi prototip unutar
Figme, on se moze vrlo jednostavno dijeliti putem linka te osobe s kojim je link dijeljen
mogu unutar pojedinih ekrana prototipa ostavljati komentare. Ova funkcija uvelike olaksava

testiranja i kolaboraciju u timovima.

Vazno je naglasiti kako za ovaj projekt nisam prototipirao cijelu aplikaciju koja bi simulirala
ponasanje kao da je aplikacija izradena od strane Developera, ve¢ sam se fokusirao na

prototipiranje tokova koji su usko vezani za pitanja testiranja s korisnica.

Slijedi prikaz prototipa u procesu izrade (Slika 4.12 Prikaz procesa prototipiranja izdvojenog

toka)

Tadotak 1 e ko radun | spurie UpIk
— l
! ! ] I
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Slika 6.1 Prikaz procesa prototipiranja izdvojenog toka

6.2. Testiranje s korisnicima

., Testiranje s korisnicima treba biti kontinuirani proces tijekom cijelog dizajnerskog ciklusa,
od ranih konceptualnih dizajna do evaluacije nakon lansiranja. To nam pomaze otkriti
probleme s uporabljivoscu, validirati dizajnerske odluke i u konacnici stvoriti bolje iskustvo

korisnika. *“ (Sarah Gibbons, UX voditeljica, Nielsen Norman Group)
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Kao finalnu fazu izrade aplikacije dolazi testiranje s potencijalnim korisnicima. Quicflick

aplikaciju sam testirao sa sveukupno 5 korisnika. Skripta za testiranje se sastojala od 2 dijela.

Prvi dio je uvod u kojemu mi je bio cilj predstaviti sebe, upoznati testera te ukratko bez
previse detalja predstaviti aplikaciju. U ovom djelu jako je bitno kroz razgovor uvjeriti
testere kako je njihovo misljenje vazno te da Sto viSe pricaju na glas i artikuliraju ono S$to
vide, kako to percipiraju i koje emocije im stvara. Jo$ je bilo vrijedno naglasiti testerima da
ne testiram njih ve¢ aplikaciju te da iznoSenjem svojeg iskrenog misljenja nece povrijediti

moje osjecaje.

Drugi dio testiranja odnosi se na same zadatke. U ovom djelu, podijelio sam link na prototip
s testerima te ih zamolio da podijele svoj ekran preko Google chata kako bi mogao vidjeti
njihov proces koristenja prototipa te procijeniti koliko dobro su rijesili zadatke. Morao sam
jako paziti da tijekom postavljanja zadatka ne odam previse detalja kako bi korisnici do kraja
mogli do¢i sami. Jedino tako sam mogao vidjeti funkcionira li aplikacija kako sam

namijenio.

6.3. Rezultati testiranja

"Testiranje proizvoda s korisnicima pokazuje vam §to ljudi zapravo rade, a ne ono §to kazu
da rade. Istice njihove frustracije, ogranicenja i razumijevanje vaSeg proizvoda ili usluge,
omogucujuci vam da identificirate i rijeSite probleme prije lansiranja i kona¢no stvarate bolje

korisnicko iskustvo." (Steve Krug, autor knjige " Don't make me think")

IzvrSeno je testiranje sa svih pet ispitanika koje je proSlo relativno dobro i bez vecih
poteskoc¢a. U nastavku slijedi pregled klju¢nih povratnih informacija koje sam prikupio

tijekom testiranja, sortirane po zadacima.
Za prvi zadatak, traZio sam od ispitanika da kreiraju korisnicki racun 1 ispune upitnik.

Ovaj zadatak su svi ispitanici uspjeS$no obavili. Posebno su im se svidjele animacije kod
ekrana uspjesno izvrSenih radnji te animacija ucitavanja sadrZaja nakon uspjesno ispunjenog
upitnika. Kada sam pitao ispitanike kako bi se osjecali kada bi upitnik imao vise pitanja koja
bi rezultirala boljom personalizacijom sadrZaja, bili su otvoreni za to 1 nisu to vidjeli kao
problem. Kao kritiku sam dobio da ako aplikacija namjerava biti proSirena na globalno
trziSte, trebao bih ponuditi viSe izbora streaming servisa u upitniku. Dodatno su sugerirali

kako polje za pretrazivanje nije potrebno na pitanjima gdje trazim testere da odaberu iz liste
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ponudenog ili pretraze filmove i serije koje su gledali. Pretpostavljaju kako bi tu bili

najpopularnije serije i filmovi te se iz same liste moze brzo na¢i 3 ili viSe pogledana naslova.

Prije testiranja Nakon testiranja

Pick at least 3 shows you have Pick at least 3 shows you have
watched watched

Q Search titles, crew... ,d\/&}
[ ‘?’\ a.
i
L R ¥
[

p»
Lo oog

Sl il

-

4

WEDNESDAY

Slika 6.2 Prikaz izmjene ekrana nakon testiranja

Za drugi zadatak, uputio sam ispitanike da pronadu film "Red Notice" na naslovnici i zatim

pristupe njegovom profilu.

Ispitanici su uspjesno izvrsili ovaj zadatak. Sto se ti¢e naslovne stranice, svida im se podjela
sekcija, ali bi htjeli vise podjela filmova 1 serija po Zanru jer smatraju da bi to poboljsalo
njihovo iskustvo koristenja aplikacije. Kada su posjetili profil filma, odusevljeni su bili
direktnim linkom na Spotify Play listu iz filma, a "Movies/TV shows from franchise" sekcija
im se Cini vrlo korisnom. Medutim, dvoje od pet ispitanika smatra da lista ¢lanova
filmske/TV posade nije korisna te bi bilo dovoljno prikazati samo listu glumaca i ime

redatelja.

Tre¢i zadatak je zahtijevao od ispitanika da ostave svoj komentar i ocjenu filma "Red

Notice".
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Ispitanici su se uspjesno nosili s ovim zadatkom i savladali oba nacina ispunjavanja. lako
nisu bili sigurni na prvu uzimaju li Quickflick ocjene i komentare iz drugih aplikacija poput
IMDb-a ili su sve ocjene 1 komentari isklju¢ivo od korisnika Quickflick aplikacije, svejedno
su na kraju uspjeli ispuniti zadatak. Kada sam ih pitao koji im se sustav ocjenjivanja filmova
vise svida, nekima vise paSu ocjene od 1-10 (2 ispitanika), dok drugi vise preferiraju sustav
ocjenjivanja od 1-5 (3 ispitanika). Posebno im se svida $to kada ostavljaju komentare na

filmove, imaju sliku naslovnice filma kako bi se lakSe sjetili o kojem filmu se radi.

Cetvrti zadatak &vrsto je povezan s tre¢im zadatkom. U njemu su sudionici morali dodati

film "Red notice" na svoj popis za gledanje.

Ispitanici su uspjesno izvrsili ovaj zadatak i nisu imali nikakvih primjedbi ili kritika na ovaj

dio. Posebno pozitivno je §to su vrlo brzo pronasli i izvr$ili zadatak prema uputama.

U petom zadatku, ispitanici su putem pretrazivanja trebali naci seriju ,,The last of us® te

oznaciti prve dvije epizode kao pogledane.

Svi ispitanici su uspjesno rijesili zadatak te su pohvalili jednostavnost pra¢enja napretka u
seriji, ukljucujuéi indikatore napretka po sezoni i epizodi. Predlozili su da bi u budué¢im
verzijama aplikacije bilo odli¢no dodati graficki prikaz napretka po epizodi. Kao primjer su

spomenuli TV Time koji vizualizira uspjesnost svake epizode pomocu grafa.

U Sestom zadatku, ispitanici su se trebali vratiti na pretraZivanje i primijeniti filtere kako bi
pronasli filmove objavljene u 2023. godini. Potom su trebali pustiti aplikaciju da im

preporuci film za gledanje.

Ispitanici su bili iznenadeni kada su otkrili gamifikaciju unutar filtera, no ideja im se svidjela.
Dvoje ispitanika je iznijelo zamjerku da bi im bilo draZe da je gamifikacija imala svoje
primarno mjesto u navigaciji, jer se mogu vidjeti kako Cesto koriste tu funkcionalnost.

Medutim, isto tako vide 1 prednosti pozicioniranja gamifikacije unutar filtera.

U sedmom zadatku ispitanici su ponovno trebali oti¢i na pretrazivanje te putem naprednog
pretrazivanja pomocu linka pronaci film i u¢i u profil glavne glumice. Na profilu je zadatak

bio pronaéi druge filmove i serije. Sto je glumica rezirala i koje sve nagrade je dobila.

Testeri su uspjesno rijesili zadatak i prepoznali veliku korist u funkcionalnosti naprednog
pretrazivanja. Posebno su cijenili lakoc¢u i intuitivnost pri odabiru dijela sekvence prema

kojoj su obavljali pretragu.
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Sto se ti¢e profila glumaca, smatraju ih korisnim dodatkom, no &ak tri od pet testera ne
smatra ih potrebnima. Misle da bi opcija povezivanja glumca s Google ili IMDb profilom

bila dovoljna.

U osmom zadatku, ispitanici su u svojoj listi gledanja trebali filtrirati listu filmova tako da

im se pokazu samo oni koje nisu pogledali te iz te liste maknuti film ,,Wonder Woman*

Ispitanici su ocijenili listu za gledanje kao intuitivnu i jednostavnu za koriStenje te se lako s

njom snalaze. Posebno su pohvalili filtere koji im olakSavaju snalazenje unutar liste.
Za kraj u devetom zadatku, korisnici su se trebali odjaviti iz aplikacije

Ispitanici su uspjesno pronasli korisnicki profil i gumb za odjavu te su pohvalili uocljivost
gumba 1 intuitivnost cijelog toka. Posebno su se odusevili animacijama koje prate proces

odjavljivanja.

58



Zakljuéak

Zakljucno, proces dizajniranja aplikacije za pomo¢ pri pronalasku filmova i serija zahtijeva
duboko razumijevanje korisnickih potreba i Zelja. Uspjesan UX/UI dizajn za ovu aplikaciju
zahtijevao je pristup koji je fokusiran na korisnika, dakle opsezno istrazivanje i testiranje
kako bi se osiguralo da funkcionalnost i dizajn aplikacije ispunjavaju oc¢ekivanja korisnika i

donose vrijednost.

Proces sam zapoceo definiranjem ciljeva aplikacije i dubinskom analizom konkurencije, a
potom provodenjem istrazivanja korisnika kako bi se identificirale korisnicke potrebe i
problemi. Sve dobivene informacije iz istrazivanja su se dalje koristile za definiranje i
prioritizaciju funkcionalnosti te na posljetku za dizajniranje zicanih modela niske vjernosti,
koji se mogu konstantno testirati i iterirati kako bi se osiguralo da je dizajn intuitivan i
pristupacan za korisnika. Naucio sam da je dizajn proces koji nikada ne prestaje, s toga ni
razvoj ove aplikacije nikada nece biti finalan, uvijek ¢e se javiti novi problemi medu
korisnicima koje ¢e trebati rijeSiti u uvijek ¢e biti novih prilika za poboljSanje

funkcionalnosti i dizajna.

Uz funkcionalnost, za veliki dio uspjeha kreiranja korisni¢kog iskustva zasluZan je dizajn
sucelja. Koherentna dobro osmisljena shema boja, tipografija, ikonografija te animacije
mogu pomoc¢i u stvaranju privlaénog i nezaboravnog korisnickog iskustva i time dati

aplikaciji na vrijednosti i motivirati korisnike za daljnje 1 ceS¢e koriStenje.

Sveukupno, uspjeSan UX/UI dizajn za aplikaciju za preporuku filmova i TV emisija
zahtijeva ravnoteZzu izmedu funkcionalnosti 1 estetike, ogromnu usmjerenost prema
korisnickim potrebama i preferencijama. Moj pristup fokusiran je na korisnika 1 slijedi dobro
definirani dizajnerski proces, koji mi je omogucio stvoriti aplikaciju koja ne samo da
ispunjava korisni¢ka oc¢ekivanja, nego ih i nadmasuje kao $to su testiranja s korisnicima 1

pokazala.

Ovaj projekt je bio ispunjen raznim izazovima, preprekama, iznenadenjima, uspjesima i,
iznad svega, obiljezen neizmjernim ucenjem. Odlucio sam se za projekt dizajna aplikacije
jer sam najvise zainteresiran za dvije grane dizajna - UX/UI dizajn i brendiranje. [zrada ovog
projekta mi je omogucila da se bavim oba podrucja te da ih spojim u jedinstven i cjelovit

proizvod.

59



60



Popis slika

STHKA 2.1 UVO .ttt ettt et ettt e bt e et esneesaeeas 6
Slika 2.2 Pitanja za upoznavanje KOriSniKa ...........ccccceeeviiieiiieniiieeie e eevee e evee e 6
Slika 2.3 Pitanja za shvaéanje ponasanja korisnika............ccceveveriiienieeiieniieeiieieeeece e, 7
Slika 2.4 Pitanja o funkcionalnosti aplikacije ..........ccccveviieiiiniiiiiieiiecieee e 7
Slika 2.5 Prikaz pocetnog toka ekrana aplikacije TV Time .......ccccccovvevviiieeciiiecciieceeee, 10
Slika 2.6. Analiza KONKUTENCIJE......ccueviiriiiiiiinieieecetceccce e 11
Slika 2.7 Tok za pretrazivanje unutar IMDb aplikacije..........coceveeviiniininninicnenienicen 12
Slika 2.8 Prikaz korisnickog profile unutar IMDb aplikacije........ccccceceveeverienennienienenne 13
Slika 2.9 Prikaz pregleda serija unutar ,,TV Time* aplikacije .........cccccevververivenennieniencnne 15
Slika 2.10 Prikaz pregleda serija i filmova unutar ,,JustWatch* aplikacije.........c.cccocn.ee. 17
Slika 2.11 Prikaz pregleda serija i filmova unutar ,,Google TV* aplikacije ...........ccoc....... 18
Slika 3.1 Prikaz prve persone, TINC.........ccveviiriieriieiieeiieeie ettt seae e sae e ee 20
Slika 3.2 Prikaz druge persone, Vedran ..........cccveevvieeiiieeiieeeiee et 21
Slika 3.3 Mapiranje @MPAti€........ceeeuieruierireriierieeitiesieeteestteeteeseeeeseessseeseesnsesseesseeenseennns 22
Slika 3.4 Prikaz funkcionalnosti aplikacije ..........ccceeviirieniriiiniiniiiiniecceceeee e 23
Slika 3.5 Prikaz grupacije funkcionalnosti za kategorije pretrazivanja i filtriranja ............ 23
Slika 3.6 Prikaz grupacije funkcionalnosti za kategorije profila filmova i serija................ 24

Slika 3.7 Prikaz grupacije funkcionalnosti za kategorije profila korisnika i gamifikacija.. 24

Slika 3.8 Prikaz MoSCoW prioritizacije funkcionalnosti ..........cccceeuevieneiiicniencnnienienene 25
Slika 3.9 Prikaz arhitekture apliKacije.........ccceeeviiieiiiieiiieeiee e 26
Slika 3.10 Prikaz arhitekture apliKacije........cceevuieeiiieeiiieeieecieece e 27
Slika 3.11 Prikaz legende dijagrama toka ............cccevviieiiieniiiiiiiiiieiee e 29
Slika 3.12 Prikaz jednog segmenta dijagrama toKa............cecereererienieneenienieneeieeeeneenne 29
Slika 3.13 Prikaz zi€anog modela niske Vjernosti.........ccceevveeeiieeeiieeniieeeieeeeee e 30

61



Slika 3.14 Prikaz sucelja Whimsical aplikacije..........ccoeeieriiiriiiniiiiieniieiecie e 31

Slika 3.15 Prikaz toka registracije i prijave U aplikaciju ........ccceevveerieniienienieeiiecie e 32
Slika 3.16 Prikaz upitnika unutar aplikacije..........ceevreeriieeiiieeieeeie e 32
Slika 3.17 Prikaz ,,Home* sekcije i profila filma unutar aplikacije ..........cccceevevveerveeennenn. 33
Slika 3.18 Prikaz toka pregleda i davanja komentara i 0CJeNe ..........ceceevueeveervenieeeeneenneenn 34
Slika 3.19 Prikaz profila glumaca i ¢lanova filmske posade...........ccccoevvieviiniiinieniieienne, 35
Slika 3.20 Prikaz profila SETija ........cceeeciieeiiiieiee ettt e e s 35
Slika 3.21 Prikaz pretrazivanja putem uporabe polja za pretrazivanje...........cccecceeveeennennee. 36
Slika 3.22 Prikaz pretrazivanja putem uporabe filtera ............cccoeeveeviinciiinieniiciieeieeeee 37
Slika 3.23 Prikaz naprednog pretraZivan]a........c.ccceeeveeeueeeieerieenieenseeseeenseesnessseessneesseenens 37
Slika 3.24 Prikaz liste gledanja .........cccccocieviiiiniiniiiccee e 38
Slika 4.1 Prikaz spektra 0sobnosti brenda...........coceevieeiiieiiiiiiiniieiee e 39
Slika 4.2 Prikaz skica ideja ZnaKa ..........ccceeruiieiieriieiiieiieeie et 40
Slika 4.3 Prikaz glavnih elemenata znaka ............ccceeevieviieniieniienieeieecie e 41
Slika 4.4 Slika 4.4 Prikaz finalne verzije 1080a........ccccocveviiiiniiniiiiiiiccccceecee 41
Slika 4.5 Dozvoljene logo varijacije boja 1 poZadina ............ceceevieeriieniienienieeieesee e 41
Slika 4.6 Konstrukcija Znaka na MIeZi.........ccceeviieeiieeeiieeeiieeeieeeiee e esieeesveeesveeeeenee s 42
Slika 4.7 Prikaz 0dnoSsa N MICZ1.......ccceiriiiiiiiiiieiiieniieeieeeite ettt 42
Slika 4.8 Minimalna veliCina loZ0a........cccueeiuiiiiiiiieiie e 43
Slika 4.9 ZaStitn1 PrOSTOT .....eeeuiieiieeiiieiie ettt ettt ettt e et e et eseeeeteesaeeenseeseee 44
Slika 4.10 Nepravilna upotreba 10Z0a ........cccueeeiiieeiiiieiiieeieeeeeeee e 44
N T I B 2 7 ) 1RSSR 45
STKa 4.12 TIPOZIATT]A.cc.uiiiiieeiiieiieeie ettt ettt et te et e st e e beesnaeenbeesnaaenseenens 46
STKA 4. 13TKOME ...ttt sttt et et be et st sbe et ebeenbe e 47
Slika 5.1 Dizajn sucelja apliKacije.......ceevuieiiiiiiieiieiieeieee et 49
Slika 5.2 Prikaz izdvojenog elementa dizajn sistema gumbi.........cccceeevvieeniieenciieenieeenneen. 50

62



Slika 5.3 Prikaz najbitnijih pocetnih ekrana..........ccocevieviiiiniiiniiiiiiieneeeeee e 51

Slika 5.4 Prikaz najbitnijih ekrana toka naslovnice............eceveereiiiniinienienieneeeeeeenee 51
Slika 5.5 Prikaz najbitnijih ekrana toka pretrazivanja...........cccccceeevieerciieencieeeeieeeeiee e 52
Slika 5.6 Prikaz najbitnijih ekrana liste gledanja ..........cccccocvveeeiiiieiiieeie e 52
Slika 5.7 Prikaz najbitnijih ekrana notifikacija ..........cccecceevciieiiieniiieiieiiiciece e 52
Slika 6.1 Prikaz procesa prototipiranja izdvojenog toka ............cccceevievciienienieinieenieeieene 54

Slika 6.2 Prikaz izmjene ekrana nakon testiranja

63



Literatura

Donald A. Norman The Design of Everyday Things, London, The MIT Press, 2013.
Steve Krug Don’t Make Me Think, Croydon, New Riders, 2014.

Jonathan Courtney The Workshopper Playbook, AJ&Smart, 2009.

Ellen Lupton Design is Storytelling, New York, Cooper Hewitt, 2017.

Ellen Lupton Thinking With Type, New Jersey, Princeton Architectural Press, 2010.
Tim Brown Change by Design, New York, HarperCollinsPublishers, 2009.

Austin Kleon Steal Like an Artist, New York, Workman Publishing Company,
2012.

Jeff Gothelf and Josh Seiden Lean UX, O’Reilly Media, 2013.
David Airey Logo Design Love, Croydon, New Riders, 2009.

Susan Weinschenk 100 Things Every Designer Needs to Know About People
Croydon, New Riders, 2020.

64



ALGEBRA

VISOKO
UCILISTE

Dizajn i prototipiranje mobilne
aplikacije za napredno

pretrazivanje filmova i serija
Pristupnik: Igor Maljkovi¢, 0321012409

Mentor: mr. sc. Mario Peri¢

65




