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Izjava o akademskoj Cestitosti

Ja, Nikolina Duvnjak, ovime izjavljujem da je moj zavrs$ni rad pod naslovom Elementi
emocionalnog dizajna u mobilnim fitness aplikacijama rezultat mojega vlastitog rada, da se
temelji na mojim istrazivanjima te da se oslanja na izvore i radove navedene u biljeSkama 1
popisu literature. Ni jedan dio mojega rada nije napisan na nedopusten nacin, odnosno nije
prepisan iz necitiranih radova i ne krsi bilo ¢ija autorska prava.

Izjavljujem da ni jedan dio ovoga rada nije iskoriSten u kojem drugom radu pri bilo kojoj
drugoj visokoskolskoj, znanstvenoj, obrazovnoj ili inoj ustanovi.

Sadrzaj mojega rada u potpunosti odgovara sadrzaju obranjenoga i nakon obrane
uredenoga rada.

Zadar, 18. rujna 2018.
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Sazetak

Posljednjih godina mobilne aplikacije igraju sve vazniju ulogu u svakodnevnim aktivnostima
mnogih ljudi 1 s vremenom su postale neizbjezan izvor za zadovoljavanje razli¢itih
informacijskih potreba. Mobilne aplikacije obiljezava raznolikost i Sirok spektar primjene.
Zahvaljujuéi jacanju svijesti o potrebi za zdravim na¢inom zivota i vjezbanjem, mobilne fitness
aplikacije postaju sve popularnije. Osim samog sadrzaja, dizajn aplikacija je ono §to privlaci ili
odbija korisnike od koriStenja istih. Kod dizajniranja digitalnih i fizickih proizvoda bitno je da
oni izgledom i dostupnim funkcionalnostima kod korisnika izazovu odredene emocije.
Emocije, bilo pozitivne ili negativne, utjeCu na donosenje kona¢ne odluke o (ne)koriStenju
proizvoda ili sustava. Upravo je emocionalni dizajn u kontekstu fitness aplikacija tema kojom
se bavi ovaj zavrsni rad. Svrha istraZivanja je ukazati na vaznost emocionalnog dizajna pri
dizajniranju mobilnih aplikacija usmjerenih korisnicima. Cilj istraZivanja je istraziti koji su to
elementi emocionalnog dizajna zastupljeni u Cetiri odabrane fitness aplikacije, te predloziti
elemente emocionalnog dizajna koji bi se mogli dodati u ovu vrstu mobilnih aplikacija. U
prvom dijelu rada opisan je emocionalni dizajn na teorijskoj razini, dok je u drugom dijelu rada
prikazana metodologija istrazivanja ukljucujuéi instrument i proces vrednovanja cetiri fitness
aplikacije. Instrument koji ¢e se koristiti za provedbu vrednovanja aplikacija temelji se na
Normanovom konceptualnom modelu emocionalnog dizajna koji se sastoji od tri razine:
visceralna, bihevioralna i reflektivna. Na kraju rada predstavljeni su rezultati vrednovanja za
cetiri fitness aplikacije, od zastupljenih elemenata emocionalnog dizajna do prijedloga onih

elemenata koje bi bilo pozeljno ukljuciti u navedene aplikacije.

Klju¢ne rijeci: emocionalni dizajn, fitness, mobilne aplikacije, korisnicko iskustvo



1. Uvod

Novim tehnologijama nastoji se unaprijediti razli¢ite segmente ljudskoga zivota i povecati
korist krajnjim korisnicima.! Broj novih mobilnih aplikacija je u stalnom porastu i sve
intenzivnije se koriste u svakodnevnim aktivnostima.? Broj preuzetih mobilnih aplikacija s
najvecih svjetskih aplikacijskih trgovina u razdoblju od 2008. do lipnja 2017. godine iznosio je
180 milijardi aplikacija.> Popularnost fitness aplikacija raste posljednjih godina usporedno s
rastom trenda zdravog Zivota i vjezbanja.* Uz razvoj tehnologija te brz i jednostavan pristup
velikom broju informacija, zivotni stil, borba s prekomjernom tezinom i aktivnija uloga ljudi u
brizi za vlastito zdravlje takoder poti¢u korisnike na koriStenje istih.’

Okruzeni smo dizajnirani proizvodima, od namjestaja do elektroni¢kih uredaja. Dizajn je
povezan s na¢inom funkcioniranja, upravljanja i interakcije s proizvodima.® U svojoj knjizi
'Design for Emotion' autori van Gorp i Adams isticu kako kreativni profesionalci koji
dizajniraju proizvode, web stranice, software i dr., nastoje utjecati na emocije kako bi izazvali
pozitivno korisni¢ko iskustvo.” Dizajn istovremeno moze privuéi i odbiti potencijalne korisnike
odredene aplikacije. Takva vrsta dizajna naziva se emocionalni dizajn. Emocionalni dizajn
postaje sve popularniji s rastom svijesti o vaznoj ulozi emocija kod donoSenja odluke o
(ne)koristenju odredenog proizvoda ili njihovog utjecaja na cjelokupno iskustvo korisnika.?

Uspjeh u ,.fitness svijetu™ ovisi o motivaciji i angazmanu samog korisnika. Stoga je
potrebno razumjeti ¢imbenike koji motiviraju korisnike na tjelesnu aktivnost i implementirati

te ¢imbenike u sam dizajn fitness.’

! Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 32.

2 Usp. Yoganathan, Duwaraka; Sangaralingam, Kajanan. Designing Fitness Apps Using Persuasive Technology:
A Text Mining Approach./ 2015.

URL: https://pdfs.semanticscholar.org/7e09/2cc4fc9eb55bd143¢4784b2a09596¢37c27c.pdf (2018-08-12)
3Statistica. URL:http://www.statista.com/statistics/263794/number-of-downloads-from-the-apple-app-store/
(2018-08-14)

4 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. Intro URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1 &isAllowed=y (2018-08-10)

5 Usp. Yoganathan, Duwaraka; Sangaralingam, Kajanan. Designing Fitness Apps Using Persuasive Technology:
A Text Mining Approach./ 2015.

URL: https://pdfs.semanticscholar.org/7e09/2cc4fc9eb55bd143c4784b2a09596¢37¢c27¢.pdf (2018-08-12)

¢ Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 4-5.

7 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. Morgan Kaufmann, 2012. Str. intro.

8 Ibid. Str. Intro.

° Yoganathan, Duwaraka; Sangaralingam, Kajanan. Designing Fitness Apps Using Persuasive Technology: A Text
Mining Approach./ 2015.

URL: https://pdfs.semanticscholar.org/7e09/2cc4fc9eb55bd143¢4784b2a09596¢37c27c.pdf (2018-08-12)
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U ovom radu nastojalo se povezati tehnologije, fitness i1 dizajn fitness aplikacije s kona¢nim

ciljem privlacenja i motiviranja korisnika na daljnji rad.

2. Pregled literature
2.1.  Emocije

Covjek se veZe za razli¢ite proizvode na sliGan nacin kao i za druge ljude. Preduvjet za
razumijevanje nacina uspostavljanja veze izmedu korisnika i proizvoda jest razumijevanje
komunikacije proizvoda putem emocija 1 psihologije korisnika tijekom interakcije s
proizvodima.'® Proizvodi, ukljucujuéi fitness aplikacije, dizajnirani su na na¢in da svjesno ili
nesvjesno utjeu na naSe emocije. Tako proizvodi nastoje stvoriti pozitivne osjecaje i
povezanost s proizvodima. Pritom je vazno istaknuti da je prilikom dizajniranja za emocije
potrebno razumjeti nacine na koje se emocije mogu opisati.!' Emocija je izraz koji se &esto
koristi za upuc¢ivanje na niz razli¢itih odgovora. Emocije se najceS¢e opisuju kao niz razlicitih
mentalnih i fizickih stanja. Svako afektivno stanja ima razlicite karakteristike 1 u¢inke u odnosu
na uloZenu pozornost, donosenje odluke, ponasanje i izraZavanje.'> Emocije su neodvojive
povezne s kognitivnom spoznajom. Svaka ljudska radnja i misao je svjesno ili podsvjesno
povezana s emocijama. Emocije mijenjaju nac¢in na koji mislimo, sluze kao vodi¢ za
odgovarajuée ponasanje, odmicu nas od loSega i usmjeravaju dobrome.'? Psiholozi definiraju
tri vrste (razine) emocija:

e emocije (eng. emotion) - fiziolosko ili neurolosko stanje tijela

e osjecaj (eng. feeling) - subjektivno iskustvo

e raspolozenje (eng. mood) - duzeg su trajanja, baziraju se na pozitivnom ili

negativnom osjeéaju'*

Sva navedena stanja, odnosno razine emocija utjeCu na interakciju s proizvodima. 1z tog

razloga, stvaranje emotivnih veza i iskustava je klju¢no pri dizajniranju proizvoda.

10 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2012. Str. intro.
1 Ibid. Str. 21.
12 Ibid. Str. 21.
13 Usp. Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004, Str.
7.
4 INTERACTION DESIGN. URL: https://www.interaction-design.org/ (2018-08-12)
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2.1.1. Teorije emocija
Postoji velik broj teorija emocija te je u kontekstu ovog istrazivanja vazno spomenuti
Plutchikovu modularnu teoriju emocija, Yerkes Dodson zakon i Teorija tijeka (eng. Flow
theory).

Robert Plutchik je 1980. godine izradio Kotac¢ emocija (eng. Wheel of Emotions) koji
pomaze razumijeti nijanse emocija i kako se one medusobno razlikuju.'’ Plutchik dijeli emocije
u primarne emocije (bijes, gadenje, strah, tuga, predosjecanje, radost, iznenadenje, povjerenje)
1 emocije koje se pojavljuju kao odgovor na primarne emocije. U kontekstu dizajna, Kotac
emocija se usredotoCuje na osnovne emocije koje vecina dizajnera Zele izazvati kod svojih
korisnika radi pruzanja boljeg korisni¢kog iskustva.'® On pomaZe dizajnerima ispitati slozenost
emocija i ,,paletu boja*“ za emocionalni dizajn, s idejom da se sa mijeSanjem razli¢itih emocija
stvaraju razli¢ite razine i intenzitet emocija koje se javljaju kao posljedica koriStenja

proizvoda.!”

g - B
’ ; :
A . i
) J h
ok ‘
> i
- . i
K
¢ “ distractiol
N ivene -

Slika 1. Plutchikov "Kotac¢ emocija”

Yerkes-Dodsonov zakon (1908) opisuje nacine na koje promjene u emocijama, npr.
uzbudenje ili stres, utjeCu na uc€inak osobe pri obavljanja odredenog zadatka. Vecina ljudi
dozivljava stres negativno, ali ako definiramo stres kao fizicku stimulaciju, s visokim i niskim

razinama, dobit ¢emo potpuniju sliku. Naime, rast ili stimulacija razine stresa moze pozitivno

15 INTERACTION DESIGN. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/putting-some-emotion-
into-your-design-plutchik-s-wheel-of-emotions (2018-08-12)

16 Tbid.

17 Ibid.




utjecati na ucinkovitost (tzv. pozitivan stres). Dostizanjem odredene razine pocinje rasti
uzbudenje §to moZe utjecati na pojavu tzv. negativnog stresa i u konaénici pad uéinkovitosti.'®
U dizajnu, ljudi nastoje donijeti vecu razinu stimulacije izazovu, u zadatcima usmjerenim na
aktivnost."

Mihaly Csikszentmihalyi je 1975. godine predstavio Teoriju tijeka (eng. The flow
theory).2’ Prema ovoj teoriji ljudi su najsretniji kad su u stanju tijeka. Teorija tijeka opisuje tijek
kao mentalno/emocionalno stanje kombinacije pozeljnog i1 optimalnog iskustva, koje
zadovoljava poslovne ciljeve i1 korisnicke potrebe, te se iz tog razloga smatra idealnom
metrikom za emocionalni dizajn. U kontekstu dizajna proizvoda tijek se postize pomocu
informacijske arhitekture, interakcijskog dizajna i vizualnog dizajna, a tijek se primjerice moze

postiéi jasnom navigacijom, velikim slikama, povratnim informacijama i sl.%!

%"
Arousal
o
-
2
&
< Control
=
N
Q
3 Boredom
-
Low Skill level High
Slika 2. Flow

2.2.  Emocionalni dizajn
Liz Sanders, osnivadica tvrtke MakeTools i struénjakinja u podruéju dizajna??, istice tri
kategorije koje se koriste kada se proizvodi dizajniraju upotrebom emocionalnog dizajna.
Prema navedenoj autorici sustav mora biti:

1. koristan (eng. useful),

2. upotrebljiv (eng. usable), i

18 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2012. Str. 38-39.
19 Ibid. Str. 8.

20 Tbid. Str. 41.

21 Tbid. Str. 41- 43.

22 MAKETOOLS. URL: http://www.maketools.com/about.html (2018-08-13)
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3. pozeljan (eng. desirable).”

Koristan sustav ispunjava zadatak zbog kojeg je dizajniran, upotrebljiv sustav je jednostavan
za koristenje i razumijevanje, a pozeljan sustav privla¢i korisnike.?* Kako bi se postigao dobar
emocionalni dizajn moraju biti prisutne sve tri karakteristike jer se jedino tako stvara cjelokupni
pozitivni dojam, a s time i ugodno korisnicko iskustvo. . Emocionalne potrebe ljudi u kontekstu
mobilnih aplikacija, web stranica i sli¢nih (online) informacijskih sustava su vrlo kompleksne.
Korisnici Zele da proizvod bude koristan i jednostavan za upotrebu, te izgledom ugodan oku.
Upravo ti kriteriji nakon odredenog vremena odlucuju hoce li korisnik zavoljeti i koristiti
odredeni proizvod.?

Don Norman, jedan od najcitiranijih i najpoznatijih autora u podruc¢ju emocionalnog dizajna
1 dizajna usmjerenog korisniku, istice kako bi proizvodi trebali ispunjavati korisnikove potrebe,
a istovremeno moraju biti razumljivi i upotrebljivi. U idealnom sluc¢aju ti proizvodi bi trebali
biti i ugodni za koriStenje, a da bi se to postiglo, dizajneri moraju obratiti pozornost na estetiku
i na kvalitetu interakcije.?® Iz navedenog je razvidno da su jednostavnost koristenja, estetika i
korisnost proizvoda najbitnije karakteristike za korisnika.
Osim Normana, autori van Gorp i Adams takoder piSu o emocionalnom dizajnu, te isticu
pet razloga zbog kojih bi upravo on trebao biti prisutan u razvoju svakog proizvoda:
1. Emocija je dozivljaj (eng. Emotion is experience).
2. Svaki dizajn je emocionalni dizajn (eng. A/l design is emotional design).
3. Emocija utjece na donosenje odluka (eng. Emotion dominates desicion making).
4. Emocija utjee na paznju i pamcenje (eng. Emotion commands attention and affects
memory).
5. Emocija komunicira osobnost, oblikuje odnose i stvara znacCenje (eng. Emotion
communicates personality, forms relationships, and creaates meaning).?’
Prema navedenim autorima uspjeSan proizvod mora sadrzavati emocionalnu komponentu
buduéi da emocije utjecu na iskustvo, donosenje odluka, usmjeravanje paznje i sli¢no. 28
Emocionalnim dizajnom se nastoji stvoriti proizvode koji izazivaju odgovaraju¢e emocije

s konac¢nim ciljem stvaranja pozitivnog korisnickog iskustva. U tom kontekstu dizajneri

23 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. Morgan Kaufmann, 2012. Str. 3

24 Ibid. Str. 3.

% Ibid. Str. 3.

26 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 4.

27Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. Morgan Kaufmann, 2012. Str. 6.

28 Ibid. Str. 16.
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razmatraju veze izmedu korisnika i koriStenih objekata, te emocije nastale na temelju ostvarenih
veza. Emocije potaknute od strane proizvoda utje¢u na njihovu percepciju od strane korisnika.?’

Prema Don Normanu dizajn se bavi nacinima uporabe i1 upravljanja proizvodima od strane
korisnika, te prirodom interakcije izmedu ljudi i tehnologije. Pritom Norman naglasava da je
svrha proizvoda izazvati emociju i time potaknuti emocionalnu interakciju, odnosno stvoriti

pozitivno korisni¢ko iskustvo.>? On takoder isti¢e i vaznost dizajna usmjerenog korisniku.

2.2.1. Emocionalni dizajn i dizajn usmjeren korisniku
Prema Don Normanu dizajn usmjeren korisniku (eng. user- centered design) je proces koji mora
zadovoljiti potrebe ljudi/korisnika, a ocekivani rezultat pritom mora biti jasan, koristan,
pozeljan i u konacnici se o¢ekuje pozitivan utjecaj na korisnicko iskustvo (eng. user experience,
UX).3! Nadalje, Norman isti¢e kako je to proces koji osigurava da dizajn odgovara potrebama
i sposobnostima ljudi kojima je namijenjen.*?

On navodi da je dizajn usmjeren korisniku filozofija dizajna, po kojoj dizajn svakog
proizvoda treba zapoceti s vrlo dobrim razumijevanjem ljudi tj. korisnika i njihovih potreba
koje dizajn treba ispuniti.>* Ovo razumijevanje prvenstveno dolazi kroz istraZivanje korisnika
jer sami ljudi ¢esto nisu svjesni svojih pravih potreba, ¢ak ni poteskoca s kojima se susrecu. Za
dizajn uspjeSnog proizvoda potrebni su kvalitetni dizajneri i upravljacki mehanizmi, te suradnja
izmedu stru¢njaka razli¢ite disciplinarne i stru¢ne provenijencije.>*

Korisni¢ko iskustvo poprima sve vecu vaznost u Sirem podrucju Interakcije Covjeka i
racunala (eng. Human-computer interaction, HCI), te konkretno dizajna usmjerenog korisniku
kao prakti¢noj primjeni znanja iz podruc¢ja HCI. Korisni¢ko iskustvo oznafava percepcije i
odgovore osobe koja su nastala od upotrebe i / ili predvidene upotrebe proizvoda, sustava ili
usluga.®® Sto znaéi da korisni¢ko iskustvo moZe biti pozitivno ili negativno, a na njega utjece

sam dizajn proizvoda. Kako bi postigli §to bolje korisnicko iskustvo prilikom koristenja

2 INTERACTION-DESIGN. URL: https://www.interaction-design.org/literature/topics/emotional-design (2018-
08-12)

30 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 2.

31 Ibid. Str. 219.

32 Ibid. Str. 9.

33 Ibid. Str. 221-222.

3 Ibid. Str. 222.

35 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. 6. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2018-08-10)
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proizvoda, dizajneri se koriste razli¢itim modelima iz podrucja psihologije i HCI, poput Hook
model-a 1 Don Normanov modela emocionalnog dizajna.

2.3.  Eyalov Hook model
Nir Eyal u svojoj knjizi Hooked predstavlja Hook model koji govori o tome kako dizajnirati
proizvode koji stvaraju naviku kod korisnika. Autor istice kako je stvaranje navika kod
korisnika nuzno za opstanak mnogih proizvoda, a proizvodaci ih postizu raznim taktikama
kojima ostaju u korisnikovom umu.*® Stvaranjem navika i primjenom razli¢itih taktika korisnici
postaju ,,ovisni“ o proizvodima i po¢inju ih nesvjesno koristiti.
Stvaranje navike se prema navedenom modelu sastoji od Cetiri faze:

1. Okidac (eng. trigger),

2. Akcija (eng. action),

3. Varijabilna nagrada (eng. variable award), i

4. Ulaganje (eng. investment).’’
Okidac koji moze biti unutarnji ili vanjski je pokreta¢ cijele radnje. Proizvodi koji stvaraju
navike pocinju sa slanjem upozorenja korisniku putem vanjskih okidaca (npr. e-mail, obavijest
u obliku ikone aplikacije na mobitelu i slicno). Zatim proizvod prelazi na unutarnji okida¢ koji
je povezan s emocijama. Akcija je druga faza i povezana je s o¢ekivanom nagradom. To moze
biti na primjer otvaranje slike koja navodi na otvaranje odredene web stranicu ili sli¢no. Treca
faza je varijabilna nagrada u kojoj se korisnika ,,nagraduje® i time pojacava njegova zelja i
motivacija za korake poduzete u drugoj fazi,. Ulaganje je zadnja faza modela u kojoj se od
korisnika o¢ekuje ulaganje vlastitog vremena, podataka, truda ili novca u proizvod.*®

Tehnologija koja stvara (nove) navike je sveprisutna. OlakSani pristup webu putem

razli¢itih uredaja (raCunala, mobiteli, tableti i dr.) pove¢ava moguénosti utjecanja na ponasanja
korisnika i stvaranje navike koriStenja. Proizvodi koji uspjesno stvaraju navike utjeCu na
korisnikovo ponaSanje i njegov angazman. Cilj ovakvih proizvoda je utjecati na korisnike da
kontinuirano koriste proizvod bez potrebe da ih se podsjeca putem reklama i sli¢no. Jednom
kada se stvori navika korisnik ¢e svakodnevno i u razli¢itim prigodama koristi proizvod.** Hook
model usmjeren na stvaranje navike kod korisnika temelji svoj proces upravo na emocionalnom

dizajnu i na budenju emocije kod korisnika u razli¢itim fazama. U prvoj fazi modela emocije

36 Eyal Nir; Hoover, Ryan. Hooked: How to build habit- forming products. London: Portfolio Penguin, 2014. Str.
2.

37 Ibid. Str. 6.

3 Ibid. Str. 7-10.

¥ 1bid. Str. 17-18.



igraju glavnu ulogu, napose negativne poput dosade, usamljenosti i sl. Ove emocije nas poticu

na otvaranje aplikacija poput Facebook-a ili Instagram-a u razli¢itim prigodama i situacijama.

2.4.  Normanov model
Dizajn se prema Normanu bavi nafinom uporabe proizvoda, upravljanjem i prirodom
interakcije izmedu ljudi i tehnologije, a vezu izmedu dizajna i emocija objasnjava tako da je
svrha proizvoda izazvati emociju*’, odnosno kreirati iskustvo.

Norman dijeli emocionalni dizajn u tri razine:

1. visceralna,

2. bihevioralna i

3. reflektivna razina.*!

Na visceralnoj razini Norman isti¢e ulogu izgleda (eng. appearance).*> Ova razina je
opisana kroz: izgled (eng. appearance), te prvi dojam i osjecaj (eng. feel).** Prva razina se
odnosi na to §to je zapravo dobar vizualni dizajn u odnosu na prvi dojam koji dizajn ostavlja na
korisnika. Kod ove razine Norman isti¢e kako je estetika vazna, te da se dogada nesvjesno.*

Norman bihevioralnu razinu povezuje s ocekivanjima, odnosno za svaki zadatak koji se
izvrSava se ocekuje ishod ili rezultat. Ova razina takoder ukljucuje razinu upotrebljivosti i
jednostavnosti za upotrebu.*® Iz tog razloga bihevioralna se razina opisuje kroz funkcionalnost
(eng. function), izvedbu zadatka (eng. performance), upotrebljivost (eng. usability) i
jednostavnost (eng. simplicity).*® Funkcionalnost nam ukazuje na funkciju sustava, te se odnosi
na principe upotrebljivosti sustava, dok izvrSavanje oznacava koliko dobro sustav odraduje
zadatak. Upotrebljivost se odnosi na to u kojoj je mjeri sustav upotrebljiv, a jednostavnost
oznacava koliko je sustav jednostavan za koriStenje.

Prema Normanu reflektivna razina se dogada nakon sto su dogadaji/zadaci ve¢ zavrSeni,
odnosno ona je odraz, razmisljanje i procjenjivanje zadataka i ishoda koji su veé¢ odradeni.*’

Zadnja razina, reflektivna oznacava percepciju o sebi, vlastito videnje sebe (eng. self image),

40 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 6-7.

4! Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004. Str. 21.
“’Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004. Str. 5.

4 Ibid. Str. 37.

4 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 51.

4 Ibid. Str. 52.

46 Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004. Str. 37.
47 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013, Str. 53.
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osobno zadovoljstvo (eng. personal satisfaction) i prisjeéanje (eng. memories).* Reflektivna
razina je dio ljudske memorije na prosle dogadaje, reflektivna prisjec¢anja su ¢esto i vaznija od
stvarnosti. Na primjer ako korisnik imam pozitivna sje¢anja na visceralnu razinu, a negativna
na upotrebljivost, odnosno bihevioralnu, prisjeanjem na te pozitivne elemente, korisnik se
moze odlugiti za pozitivno misljenje na cijeli sustav.*’ Percepcija o sebi, vlastito videnje sebe
opisuje na koji nacin korisnik dozivljava samog sebe (motivacija za koristenje). Osobno
zadovoljstvo predstavlja korisnicko zadovoljstvo, odnosno koliko se korisniku svida sustav.
Prisjecanje se odnosi na ono ¢ega se korisnik sjeca nakon koristenja sustava. Vrlo je bitno, ako
zelimo stvoriti reflektivnu razinu emocionalnog dizajna, da se usredotocimo na korisnika i na
to Sto njemu znaci taj proizvod i ¢emu je namijenjen, kako bi stvorili ovu razinu moramo na
korisnike utjecati na emocionalnoj razini. Ako proizvod izazove pozitivnu emociju znaci da ¢e
korisnik ostvariti vezu s proizvodom.*

U kontekstu dizajna, reflektivna razina je najvaznija jer se refleksija i odraz o necemu
dogadaju svjesno te se najduze se zadrzavaju kod korisnika. Ova razina je dio memorije ili
pamcenja koje se duze zadrzava kod korisnika nego trenutno iskustvo koje se dogada u
visceralnoj i bihevioralnoj razini. Reflektivna razina navodi korisnika da preporuc¢i drugim
ljudima da po¢nu koristiti proizvod ili u drugom slu¢aju, da ga izbjegavaju.”!

Norman istic¢e kako ove tri razine trebaju raditi zajedno jer upravo u kombinaciji doprinose
tome hoce li se proizvod svidjeti korisniku ili ne. Jedno loSe iskustvo s proizvodom moze
unistiti 1 sva buduca, dok isto tako jedno jako dobro iskustvo moZe popraviti prosla. UZivanje

pri koristenju proizvoda zahtjeva suradnju sve tri razine.>?

48 Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004. Str. 39.
4 Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 53-54.

30 INTERACTION-DESIGN. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/the-reflective-level-of-
emotional-design (2018-08-12)

3! Usp. Norman, D. The Design of Everyday Things: Revised and Expanded Edition. New York: Basic books,
2013. Str. 53.

52 Tbid. Str. 54.




3 Levels ‘6fy Desigﬁ Appeal

it looks beautiful, so will i

BEHAVIORAL

| can master it it makes me feel smart

REFLECTIVE
it completes me i can tell stories about it (& me)

Slika 3. Tri razine emocionalnog dizajna prema Don Normanu

Kako bi dizajn izazvao emocije koje vode pozitivnom korisnickom iskustvu, dizajneri bi se
trebali baviti ljudskom kognitivnom sposobnoS$¢u na svakoj razini. Pozitivno korisnicko
iskustvo moze ukljucivati oboje pozitivne emocije (npr. uzitak, povjerenje) ili negativne
emocije (npr., strah, anksioznost), ovisno o kontekstu (npr. horror igrice).” 1z toga proizlazi da
emocije poput straha ili anksioznosti takoder mogu biti pozitivne emocije, ovisno o kontekstu
proizvoda. Stoga je vrlo vazno da dizajneri znaju §to korisnici o€ekuju od pojedinih proizvoda

te pri procesu dizajna imaju kontekst na umu.

2.5. Dizajn aplikacija za fitness
Kako bi emocionalni dizajn bio uspjesan, dizajneri moraju identificirati koji su emocionalni
elementi najbitniji u kontekstu proizvoda kojega dizajniraju.** Uspjeh aplikacija za fitness
odnosi se na "jako koriStene, uvelike cijenjene i visoko preporucene fitness aplikacije koje
ispunjavaju potrebe fitnessa korisnika*.>> Kada aplikacija u¢inkovito pomaze korisniku, vrlo je
vjerojatno da ¢e korisnik visoko ocijeniti aplikaciju, preporuciti drugim ljudima, napisati
pozitivne komentare (osjecaje), a time ¢e i1 viSe drugih korisnika poceti upotrebljavati

aplikaciju.>

3 INTERACTION-DESIGN. URL: https://www.interaction-design.org/literature/article/the-reflective-level-of-
emotional-design (2019-08-12)

3 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. Morgan Kaufmann, 2012. Str. 3.

35 Usp. Yoganathan, Duwaraka; Sangaralingam, Kajanan. Designing Fitness Apps Using Persuasive Technology:
A Text Mining Approach./ 2015.

URL: https://pdfs.semanticscholar.org/7e09/2cc4fc9eb55bd143¢4784b2a09596¢37¢27¢.pdf (2018-08-12)

%6 Ibid.
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Na temelju heuristicke evaluacije FitStar Personal Trainer, Nike+ Training Club,
Runtastic Six Pack Abs, Fitnet, Argus, MapMyFitness autori Vaquero i Morales Lopez su
utvrdili da fitness aplikacije trebaju imati dovoljno informacija i savjeta kako bi korisnik znao
Sto se dogada (npr. prilikom vjezbanja korisnik mora biti obavjesten Sto vjezba i gdje se nalazi
u cijelom treningu). Uz to, sadrZaj koji se nalazi na aplikaciji mora biti poznat i razumljiv svim
korisnicima. Dakle, terminologija mora biti poznata svima, u slu¢aju ako aplikaciju koriste ljudi
koji nisu profesionalni sportasi. Korisnik tijekom vjezbanja i koriStenja aplikacije u svakom
trenutku mora znati gdje se nalazi u sustavu i kako se vratiti na prethodnu poziciju. °’

Najvazniji motivacijski ¢imbenici u fitness aplikacijama povezani su s nafinom
obavljanja i provedbe vjezbi.”® Neke od aplikacija ne ukljucuju videozapis koji prikazuje
izvedbu vjezbi. Ovo je vrlo vaZna znacajka ovakvih sustava, s obzirom da se ciljani korisnici
razlikuju, te se medu njima nalaze i oni koji ne znaju izvesti vjezbu bez demonstracije.
Aplikacije bi trebale imati virtualnog vodica tijekom treninga kako bi korisnici s manje iskustva
koriStenja aplikacije znali kako ispravno izvoditi vjezbe. Takoder je vazno da aplikacije daju
povratnu informaciju korisnicima za vrijeme 1 na kraju vjezbi bilo od virtualnog trenera ili
sustava.’® Ta povratna informacija se nudi putem virtualnog trenera ili sustava koji navodi
korisnika kako pravilno odraditi vjezbu, koliko mu je vremena ostalo, koliko ponavljanja i
sli¢no. Na taj nacin korisnik moze lakse pratiti tijek treninga te ispravno odraditi vjezbe §to je
iznimno vazno za cjelokupan uspjeh korisnika. Nadalje, autori su na temelju istrazivanja
utvrdili kako bi aplikacije trebale imati kalendarski odjeljak, koji bi korisniku omogucio da
raspodijeli svoje vjezbe, isto tako odjeljak za pracenje tezine, spavanja i prehrane, te moguénost
postavljanja slika procesa i napretka. Sto bi omoguéilo korisniku koristenje samo jedne
aplikacije, a ne vise razli¢itih.®

Autori takoder dodaju da su pruzanje dobrog korisni¢kog iskustva pri koriStenju
aplikacija za fitness i dobrobit s ciljem upucivanja korisnika ne samo da pocne koristiti, nego 1
nastavi s koriStenjem vrlo vazan zadatak. Korisni¢ko iskustvo u ovom kontekstu obuhvaca
upotrebljivost koja moze smanjiti poteSkoce pri navigaciji korisnika, ali 1 motivacijski i

emocionalni aspekt koji su vazni za odrzavanje aktivnosti i koristenje aplikacije.®!

7 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. 19-22. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2018-08-10)

38 Ibid. Str. 22-24.

3 1bid. Str. 22-24.

60 Tbid. Str. 22-24.

¢ Ibid. Str. 14.
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3. Istrazivanje
3.1. Ciljevi i svrha istrazivanja

Svrha ovog istrazivanja je ukazati na vaznost emocionalnog dizajna pri dizajniranju mobilnih
aplikacija, kako bi bili usmjereni korisnicima. Cilj istrazivanja je istraziti koji su to elementi
emocionalnog dizajna prisutni na fitness aplikacijama odabranim za uzorak, ukljuc¢uju¢i Nike

Training Club- Workouts & Fitness Plans, Gym Workout, Fitness & Bodybuilding i JEFIT.

3.2.  Uzorak istrazivanja
Istrazivanje je provedeno na uzorku od Cetiri fitness aplikacije Nike Training Club- Workouts
& Fitness Plans, Gym Workout, Fitness & Bodybuilding i JEFIT. Ove cetiri aplikacije su
odabrane jer su najc¢esce koristene na trzistu (JEFIT i Fitness & Bodybuilding imaju preko pet
milijuna preuzimanja, Nike Training Club vise od 10 milijuna preuzimanja, dok Gym Workout
ima oko jedan milijun preuzimanja).
3.3. Istrazivacka pitanja
1. Koji su elementi emocionalnog dizajna prema Don Normanu prisutni u odabranim fitness
aplikacijama?
2. Koji su to dodatni elementi emocionalnog dizajna koji bi trebali biti prisutni na mobilnim

aplikacijama za fitness kako bi proizvodi bili usmjereni korisnicima?

3.4. Instrument istrazivanja
Instrument koriSten u istrazivanju izraden je na temelju Normanovog konceptualnog modela,
koji dopusta razradivanje i prilagodavanje modela kontekstu kojemu je namijenjen, te na
temelju dodatne literature. Normanov model ukljucuje visceralnu, bihevioralnu i reflektivnu
razinu, koje su dodatno razradene u svrhu ovoga istrazivanja na temelju literature. U svrhu ovog
istrazivanja instrument ukljucuje samo visceralnu i bihevioralnu razinu. Reflektivna razina je u
radu vrlo jasno opisana, ali u istraZivanju, tj. vrednovanju aplikacija se ona nece koristiti, buduci
da je vrednovanje subjektivno (provodi ga samo jedan evaluator) te zahtjeva duzi vremenski
period za formiranje iskustva $to u svrhu ovog istrazivanja nije bilo provedivo.
Na prvoj, visceralnoj razini nalaze se izgled 1 osjecaj.
1) Izgled podrazumijeva estetski 1 vizualni dizajn i u kontekstu iskustva korisnika
utjece na prvi dojam kod korisnika koji je temelj prve, visceralne razine. Izgledom i
estetskim dizajnom se privlace korisnici, odnosno odbijaju. Dobar estetski dizajn bi
bio dobro rasporeden sadrzaj, dovoljno sadrzaja, bez nepotrebnog pretrpavanja,

uskladene boje, prikladne slike i sli¢no.
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2) Osjecaj podrazumijeva emociju koju dizajn izazove kod korisnika prilikom prvog
koristenja aplikacije. Dobar dizajn u korisniku moze izazvati osjecaj srece i
uzbudenja za daljnje koristenje aplikacije.

Na bihevioralnoj razini nalaze se elementi izvedbe zadatka, upotrebljivosti, jednostavnosti i
funkcionalnosti.

1) Izvedba zadatka govori koliko dobro aplikacija odraduje zadatak i1 da li je korisnik u
stanju uspjesno odraditi zadatak, Sto se povezuje s upotrebljivoscu.

2) Upotrebljivost podrazumijeva koliko uspjesno, ucinkovito i sa zadovoljstvom korisnici
mogu obaviti odredeni zadatak koriste¢i aplikaciju. Ovo podrazumijeva navigacija
unutar aplikacije, dosljednost dizajna sucelja, dostupnost informacija o aplikaciji,
lakoc¢u ucenja i razumijevanja sustava, korisnost, te pristupacnost,.

3) Jednostavnost sustava oznacava koliko je jednostavno ili komplicirano do¢i do to¢no
zeljene informacije u sustavu, na primjer koliko je korisniku jednostavno do¢i do vjezbi
za trbuh.

4) Funkcionalnost su funkcije koje sustav omogucava, a odabrane su to¢no odredene
potkategorije za koje ¢e se provjeriti jesu li implementirane u aplikacije. Potkategorije
su kalendar, chat, praéenje prehrane (eng. meal tracker), praéenje tjelesne tezine (eng.
weight tracker), pracenje sna (eng. sleep tracker) 1 vizualizacija cjelokupnog napretka
(eng. progress visualization). Potkategorije su odabrane na temelju rezultata istrazivanja

Vaquero i Morales Lopez.®

Tablica 1. Instrument vrednovanja

Aplikacijal Aplikacija2 Aplikacija3 Aplikacija4
(Nike Training Club- (Gym (Fitness& (JEFIT)
Workouts & Fitness Workout) Bodybuilding)
Plans)

VISCERALNA

RAZINA

Izgled

Osjecaj

BIHEVIORALNA

RAZINA

62 Tbid. Str. 22-24.
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Funkcionalnost Kalendar

Chat

Pracenje prehrane

Praéenje tjelesne
tezine

Pracenje sna

Vizualizacija
cjelokupnog
napretka

Izvedba zadatka

Upotrebljivost

Jednostavnost

3.5.  Proces vrednovanja
Za vrijeme provedbe vrednovanja, evaluator je vrednovao svaku aplikaciju koriste¢i instrument
te odredio da li je svaki od elemenata emocionalnog dizajna iz instrumenta prisutan u aplikaciji.
Za svaki element evaluator je dao ocjenu od 0 do 3. Postupak se ponovio za svaku od Cetiri

odabrane aplikacije.

Znacenje ocjena:

e (- element nije prisutan u aplikaciji

e |- element je prisutan u aplikaciji, ali nije zadovoljavajuéi, potrebno je izmijeniti

e 2-clement je prisutan u aplikaciji i prihvatljiv

e 3-clement je prisutan u aplikaciji, odli¢cno implementiran

Koristenjem ocjena 0-3, pristup je dosljedan jer se svaki element vrednuje koriStenjem istih
kriterija 1 ocjena. Vazno je naglasiti da su ocjene subjektivne prirode, budu¢i da je i samo
korisnicko iskustvo takoder subjektivno. Instrument, koji je predstavljen, pomaze da se
vrednovanje aplikacija, iako subjektivno, provodi na temelju i u kontekstu postojece literature

1 modela.

3.6. Rezultati
Tablica 2. sadrzi rezultate vrednovanja. Za svaku kategoriju navedena je ocjena i kratak opis za

svaku od cetiri aplikacije iz uzoraka.
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Tablica 2. Rezultati vrednovanja

Aplikacijal: Aplikacija 2: Aplikacija 3: Aplikacija 4:
Nike Training Club- Gym Workout Fitness & Bodybuilding JEFIT
Workouts & Fitness Plans
VISCERALNA RAZINA
Izgled Ocjena: 3 Ocjena: 1 Ocjena:1 Ocjena: 2
Razlog: Izgled aplikacije je | Razlog: Izgled aplikacije je Razlog: Izgled aplikacije je lo§ | Razlog: Izgled aplikacije je
vrlo privlacan jer je lo§ bududi da je sadrzaj i pomalo oskudan izgled koji dobar, §to znaci da se na
raspored sadrzaja napravljen | pomalo nabacan i neuredan. odbija korisnike, najve¢im pocetnom sucelju nalazi dosta
vrlo dobro, pregledno i Na poc¢etnom sucelju odmah dijelom zbog boja (blijedo boja- zelena, siva, svijetlo
uskladeno. Slike koje iskacu reklame koje smetajui | narancasta i bijela) koje ne crvena i narancasta, te siva koje
prikazuju ljude prilikom onemogucavaju korisniku da zainteresiraju korisnika i su dobro uskladene, te ne dobije
vjezbanja su vrlo vidi relevantan sadrZzaj. nedostatak dodatnog sadrzajai | se dojam da je previse Sarenila.
motivirajuce i atraktivne. informacija. Takoder se odmah | Takoder mala pretrpanost sucelja
pojavljuju reklame koje otezava Citanje i djeluje napadno
ometaju primarni cilj korisnika | i zbunjujuée za korisnika.

i djeluju frustrirajuce na njega. | Reklame ometaju korisnika, te
nedostaje motivirajuéih slika
ljudi prilikom vjezbanja za bolji
dojam, kako bi bilo atraktivnije.

Osjecaj Ocjena: 3 Ocjena: 1 Ocjena: 1 Ocjena: 2
Razlog: Osjeéaj je povezan | Razlog: Osjecaj je 10§, buduéi | Razleg: S obzirom da je izgled | Razlog: Osjecaj je u redu,
s odli¢nim dizajnom, da je povezan s izgledom. los, osjecaj takoder nije dobar. | pomalo neutralan budu¢i da boje
prvenstveno atraktivnim Korisnika osjeca da mu U aplikaciji ne postoji i sadrzaj privlace korisnika, a
slikama, jer se i sam aplikacija neée biti od koristi motiviraju¢i sadrzaj koji bi pretrpanost sucelja ga odbija.
korisnik pozeli pronac¢i u jer ne ulijeva povjerenje. Zato | potaknuo korisnika na Kada bi postojale slike koje bi
takvom okruzenju, $to izgledom dobijemo dojam | koristenje iste, poput slika, motivirale korisnika, te da se
Raspored sadrzaja je takav da aplikacija nije stru¢no informacija, sadrzaja. Korisnik | smanji koli¢ina sadrzaja na
da se korisnici mogu napravljena, odnosno da nema Zelje za daljnjim jednome mjestu, osjecaj bi bio
osjecati vrlo motivirani za sadrzaj u njoj nije istrazivanjem aplikacije. puno bolji tako §to bi korisnik
pocetak koristenja vjerodostojan. dobio Zelju za radom i za
aplikacije. kori$tenjem aplikacije.

BIHEVIORALNA RAZINA

Funkcionalnost | Kalendar Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 3
Razlog: Korisnik nema Razlog: Korisnik nema opciju | Razlog: Korisnik nema opciju | Razlog: Korisnik ima opciju
opciju kalendara, postoje kalendara, postoje samo kalendara, postoje samo kalendara. Moze se za svaki dan
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samo planovi treninga koji
su rasporedeni na 3-4 dana.

planovi treninga koji su
rasporedeni na 3-4 dana.

planovi treninga koji su
rasporedeni na 3-4 dana.

upisati §to se radilo na treningu
ili §to bi se trebalo raditi buduce
dane, te vidjeti $to se radilo

prije.

Chat Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 1 Ocjena: 3
Razlog: Korisnici nemaju Razlog: Korisnici nemaju Razlog: Korisnici imaju opciju | Razlog: Korisnici imaju
mogucénost razgovora s mogucénost razgovora s 'Tell a friend' koja poruku mogucnost razgovora s
drugima putem chat-a. drugima putem chat-a. povezuje i Salje putem e-mail prijateljima koje je potrebno
adrese, odnosno $alje se link dodati na listu osobnih prijatelja
koji upuéuje na aplikaciju, ali koji takoder koriste aplikaciju.
takoder moze sadrzavati i
tekstualnu poruku.
Pradenje Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 0
prehrane Razlog: Korisnici nemaju Razlog: Malo pise opcenito o | Razlog: Korisnici nemaju Razlog: Korisnici nemaju
moguénost pracenja unosa hrani, ali ne postoji moguénost | mogucnost pracenja unosa moguénost prac¢enja unosa
kalorija na dnevnoj bazi. pracenja unosa kalorija na kalorija na dnevnoj bazi. kalorija na dnevnoj bazi.
dnevnoj bazi kako bi se
postigla Zeljena tezina
Pracenje Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 0 Ocjena: 3
tjelesne Razlog: Korisnici nemaju Razlog: Korisnici imaju Razlog: Korisnici nemaju Razlog: Korisnici imaju
tezine mogucnost praéenja tezine mogucnost unijeti tjelesnu mogucnost pracenja tezine mogucnost pracenja procesa

tijekom vremena.

tezinu samo jednom i ne mogu
pratiti tijekom vremena.

tijekom vremena.

promjene tezine tijekom
vremena.

Pracenje sna

Ocjena: 0
Razlog: Korisnici nemaju
mogu¢énost prac¢enja sna.

Ocjena: 0
Razlog: Korisnici nemaju
mogu¢énost prac¢enja sna.

Ocjena: 0
Razlog: Korisnici nemaju
mogucénost pracenja sna.

Ocjena: 0
Razlog: Korisnici nemaju
mogucénost pracenja sna.

Vizualizacija
cjelokupnog
napretka

Ocjena: 0

Razlog: Korisnici nemaju
mogucnost pradenja
osobnog napretka.

Ocjena: 1

Razlog: Korisnici imaju
mogucnost samo pregledati Sto
su radili na prijasnjim

Ocjena: 0

Razlog: Korisnici nemaju
mogucnost pracenja osobnog
napretka.

Ocjena: 3

Razlog: Korisnici imaju
mogucnost pracenja osobnog
napretka tako $to mu je vidljivo

treninzima. vrijeme, tezina, intenzitet, slike
od prije, s druge strane su mu
vidljivi rezultati od sada.
Izvedba Ocjena: 3 Ocjena: 2 Ocjena: 2 Ocjena: 2
zadatka Razlog: Korisniku su Razlog: Korisniku je dostupan | Razlog: Korisniku je dostupan | Razlog: Korisniku je takoder

odmah su ponudene vjezbe
u kojima je to¢no odredeno
$to i koliko se treba raditi.,

vizualni prikaz vjezbi §to mu
pomaze kako bi pravilno
odradio vjezbu i cijeli trening.

vizualni prikaz vjezbi $to mu
pomaze kako bi pravilno
odradio vjezbu i cijeli trening.

dostupan vizualni prikaz vjezbe.
Na glavnom sucelju se nalaze
osobne informacije o treninzima
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Sto korisniku olaksava
proces. Takoder sustav
navodi korisnika kako
pravilno izvesti vjezbu te
govori koliko je vremena
preostalo, Sto uvelike
pomaze pri izvrSavanju i
motivira korisnika da obavi

Korisniku je prikazana podjela
na miSi¢ne skupine
omogucava korisniku brze
pronalazenje vjezbi.

Osim vizualnog, korisniku je
dostupan i to¢an tekstualni opis
svake vjezbe.

i mjerama kako bi bilo lakse
pratiti cijeli proces.

vjezbu do kraja.
Upotrebljivost Ocjena: 2 Ocjena: 1 Ocjena: 2 Ocjena: 1
Razlog: Razlog: Razlog: Razlog:

Korisnicima je tijekom
treninga i pretrazivanja
vjezbi stalno dostupna ikona
za menu. Ovo pomaze
korisniku da se lakse krece
po sustavu i kako bi znao
gdje se nalazi. Te opcije se
uvijek nalaze na istome
mjestu, Sto oznacava
dosljednost sucelja, a
takoder pridonosi lakoc¢i
ucenja. Kada korisnik otvori
neki sadrzaj, pojavljuje se
strelica koja omogucuje
korisniku povratak na
prethodnu stranicu.

Dobra navigacija u vidu
padajuéih izbornika daje
preglednost. Opcenite
informacije o aplikaciji koje
bi mogle zanimati korisnika
nisu dostupne. Dostupne su
razne razine treninga
(pocetno, srednje, napredno)
koje omogucavaju svim
korisnicima da pronadu

Korisniku se informacijska
traka takoder gubi prilikom
otvaranja odredenog sadrzaja.
Organiziranost sucelja otezava
ucéenje jer je pomalo
nepregledno, §to djeluje
zbunjujuce na korisnika.
Korisna je samo za jednu vrstu
treninga, onu u fitness
centrima. Trazilica koja je
prisutna korisniku u svakom
trenutku omoguéava mu da
pretrazi bilo koju drugu vjezbu
koja ga zanima, kako ne bi
moramo ruc¢no traZiti po
sustavu. Reklame ometaju
korisnika jer su prisutne stalno
u donjem dijelu, a takoder
ponekad iskacu preko cijelog
ekrana, $to je frustrirajuce za
korisnika. Usporava ga se u
odradivanju zadatka. Opcenite
informacije o aplikaciji koje bi
mogle zanimati korisnika ne
postoje.

Korisnicima je stalno dostupna
ikona za menu $to pomaze pri
brzem, jednostavnijem i lak§em
kretanju po sustavu, a pridonosi
dosljednosti sucelja i lakoc¢i
uéenja.

Lako¢i uéenja takoder
pridonosi i organizacija sucelja,
na njemu se nalazi podjela
vjezbi, a slikama je prikazan
tocan dio tijela na koje se
vjezbe odnose. Tako je
korisniku lakse odrediti $to
tocno zeli raditi.

Reklame ometaju korisnika jer
su prisutne stalno u donjem
dijelu, a takoder ponekad
iskacu preko cijelog ekrana, Sto
je frustrirajuce za korisnika.
Usporava ga se u odradivanju
zadatka. Opcenite informacije o
aplikaciji koje bi mogle
zanimati korisnika ne postoje.

Korisnicima je stalno dostupna
ikona za menu $to pomaze pri
brzem, jednostavnijem i lakSem
kretanju po sustavu, te pridonosi
dosljednosti sucelja. Velika
koli¢ina sadrzaja i informacija
otezava korisniku ucenje, jer
djeluje zbunjujuée na njega.
Opc¢enite informacije o aplikaciji
koje bi mogle zanimati korisnika
ne postoje.
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vjezbe za sebe, od pocetnika
to naprednih vjezbaca.

Jednostavnost

Ocjena: 3

Razlog: Korisniku su na
sucelju ponudene odredene
vjezbe s obzirom na njegove
prijasnje odabire, te je
korisniku jednostavnije
odabrati Sto zeli i do¢i do
toga. Osim toga korisniku je
takoder dostupno
pretrazivanje vjezbi po
misi¢noj skupini i/ ili po
vrsti treninga (snaga,
mobilnost, yoga) te je tako
jednostavnije pronaci
zeljeno.

Ocjena: 1

Razlog: Korisniku je otezano
do¢i do odredenih vjezbi, iako
se nalaze u kategorijama na
glavnom sucelju, jer je sucelje
nepregledno i pretrpano.
Dostupna je trazilica koja
pridonosi jednostavnosti i
brzini pronalazenja Zeljenih
informacija, ukoliko korisnik
zna to¢no odredenu vjezbu
koju zeli naci.

Ocjena: 3

Razlog: Korisniku se na
pocetnom sucelju nalaze vjezbe
koje su u kategorijama po
misiénim skupinama, te je vrlo
jednostavno za odabrati. Menu
ikona koja je stalno prisutna
omogucava jednostavno
kretanje po cijelom sustavu u
bilo kojemu trenutku.

Ocjena: 1

Razlog: Korisniku je ponudeno
puno sadrzaja i informacija koje
ga malo zbunjuju, te mu je na taj
nacin teze i kompliciranije
obaviti zadatak ili do¢i do
informacije.
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3.7.  Visceralna razina
Visceralna razina sadrzi elemente izgled i osjecaj, koji se temelje na estetskom i vizualnom

dizajnu, te uvelike utjecu na prvi dojam korisnika.

3.7.1. lIzgled
Aplikacija Nike Training Club - Workouts & Fitness Plans je izgledom vrlo privlacna i
atraktivna zbog elemenata poput sadrzaja, slika, rasporeda, kombinacije boja, pa do
preglednosti. Sadrzaj je dobro rasporeden putem padajucih izbornika i1 flow opcijom koja
dopusta listanje sadrzaja lijevo i desno, te se na taj nacin dobije dosta informacija i sadrzaja, ali
bez natrpanosti. Slike koje se nalaze na pocetnom sucelju, a i u ostatku sustava su vrlo atraktivne
i motivirajuce jer prikazuju ljude u sportskim aktivnostima, a takoder i u takvome okruzju. One
kod korisnika poticu osjecaj adrenalina, motivacije, snage te i on sam pozeli to raditi.
Prevladavaju boje kao $to su crna, bijela 1 siva koje daju osjecaj povjerenja, mirnoce i
neutralnosti te se ponekad pojave i boje poput crvene, narancaste koje daju dozu uzbudenja i
odvaznosti. Glavno sucelje, prikazano u vizualnom prikazu 1 i 2, je podijeljeno u tri kategorije:
za tebe (eng. for you), vjezbe (eng. workouts) 1 moj plan (eng. my plan). Ova grupacija sadrzaja
smanjuje koli¢ninu informacija dostupnih na glavnom sucelju, te omogucuje korisniku da se
lakSe snalazi. Kada korisnik odabere kategoriju koja ga zanima, vidi samo relevantan sadrzaj
Sto takodjer olakSava pronalazenje informacija. Iz Vizalnih prikaza 1 i 2 vidljivo je kako
aplikacija predlaze korisniku razne vjezbe, 1 uz to prikazuje nove dodane vjezbe 1 treninge, na

glavnom sucelju. Vidljiva je i menu ikona, u gornjem lijevom kutu, koja je stalno prisutna.
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= WORKOUTS = WORKOUTS

For You Workouts My Plan For You Workouts My Plan

TOP PICKS FOR YOU
Based on your activity

6 Workouts - All Levels

SIMPLE ROUTINES
FOR BETTER RUNS .

Boxer Arms Equipment Essenti
22 min - Intermediate 30 min - Beginner

6 Workouts = Beginne il

NEW WORKOUTS LEARN TH éAlslcs
S— OF TRAINING

Vizualni prikaz 1. Aplikacija Nike Training Club- Workouts

& Fitness Plans: Glavno sucelje Vizualni prikaz 2. Aplikacija Nike Training Club- Workouts

& Fitness Plans: Glavno sucelje

Aplikacija dva, Gym Workout je izgledom neprivlaéno dizajnirana. Na pocetnom sucelju
pojavljuju reklame koje ometaju korisnika i onemogucavaju da vidi relevantan sadrzaj. Sadrzaj
je pomalo natrpan i neuredan te nema to¢nog rasporeda, Sto dovodi do loSe organizacije sucelja
i otezanog pronalaska zeljenog sadrzaja. Kombinacijom boja, Zute, sive i1 bijele koje
prevladavaju se dojam malo poboljsava, ali i dalje je 'nabacan' sadrzaj najvec¢i problem na
pocetnom sucelju. U ostatku aplikacije, kao $to je vidljivo u vizualnom prikazu 4, sadrzaj je
podijeljen u dva stupca. Ovaj nacin reprezentacije sadrzaja se naziva card- based, 1 Siroko se
koristi u velikom broju aplikacija na trziStu.. Card-based raspored sadrzaja je uredniji,
organiziraniji, pregledniji i jednostavniji za koriStenje Sto stvara bolji dojam, jer je korisniku
sve vidljivo 1 lakSe se snalazi. Vizualni prikaz 3 prikazuje glavno sucelje aplikacije u kojemu

je prikazana podjela vjezbi prema ljudskome tijelu, a za prikaz ostatka vjezbi potrebno je
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kliknuti ikonicu, u desnom kutu, 180°. Ovakav vizualni prikaz je zanimljiv korisnicima jer je

interaktivan.
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Vizualni prikaz 4. Aplikacija Gym Workout: Sucelje za
prikaz vjezbi

Vizualni prikaz 3. Aplikacija Gym Workout: Glavno sucelje
Fitness & Bodybuilding, treca aplikacija, ima pomalo oskudan izgled. S premalo informacija
na pocetnoj stranici korisnicima je teSko pretpostaviti Sto se moze ocekivati od aplikacije.
Reklame koje se odmah pojavljuju ometaju korisnika jer se paznja odvlaci s relevantnog
sadrzaja na pop-up sadrzaj. Kombinacija blijedo narancaste 1 bijele boje je monotona, stoga ne
privlaci niti budi interes kod korisnika. Sive ikone vjezbaca su korisnicima neprivlacne, u
usporedbi s aplikacijama koje koriste stvarne slike vjezbaca. Takve ikone djeluju nedovrSene
iako se koristi color-coding kako bi se naglasila ciljana skupina misi¢a. U Vizualnom prikazu
5 se vidi pocetno sucelje aplikacije, kategorizacija vjezbi, menu ikona i reklame koje su stalno
prisutne. Ostatak aplikacije, kako je vidljivo u vizualnom prikazu 6, je isto napravljen u svakom
odjeljku, isti raspored boje, samo malo drugaciji sadrzaj. Takav izgled aplikaciju ¢ini dosadnom
korisniku, te nepreglednu, jer ostavlja dojam da je cijeli sadrzaj isti. Na sucelju su prikazane 1

vjezbe i treninzi koji su zaklju€ani za korisnike besplatne verzije aplikacije.
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Vizualni prikaz 6. Aplikacija Fitness & Bodybuilding:

Vizualni prikaz 5. Aplikacija Fitness & Bodybuilding:
Sucelje za prikaz vrste vjezbi

Glavno sucelje

Cetvrta aplikacija, JEFIT, izgledom je loije dizajnirana, iako ima svojih prednosti. Jedna od
prednosti je Sto koristi Siru paletu boja ukljucujuéi plavu, zelenu, sivu, svijetlo crvenu i
narancasta. lako puno boja, one su dobro kombinirane. Svaka koriStena boja pri dizajniranju
budi odredene emocije, tako ovdje imamo kombinaciju povjerenja-plavu, stabilnosti-sivu,
uzbudenja i razigranosti- crvena i narancasta, te smirenosti- zelena. U ostatku aplikacije
dominiraju plava i bijela boja koje su hladnije boje 1 utjecu smirujuce na korisnika 1 ostavlja
dojam stabilnosti. Pretrpanost sucelja utjece negativno na izgled i zbunjujuce na korisnika, jer
je moguce da se ne snade u toliko puno informacija odjednom. Reklame su stalno prisutne u
besplatnoj verziji u donjem dijelu sucelja, pa dio sucelja nije vidljiv korisniku, §to mu
onemogucava pregled aplikacije na cijelom zaslonu. Aplikaciji nedostaju slike vjezbaca, kao
Sto je to slucaj u nekim aplikacijama. Vizualni prikaz 7 prikazuje glavno sucelje aplikacije, s
puno boja i puno sadrzaja, takoder je vidljiva menu ikona i reklame. U vizualnom prikazu 8 je
vidljivo sucelje sa ponudenim, ve¢ odredenim treninzima, koje je jednoliko i dosadno, §to ¢ini

sadrzaj tezim za Citanje.
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treninga

3.7.2. Osjecaj
Osjec¢aj kod prve aplikacije Nike Training Club - Workouts & Fitness Plans je povezan s
odli¢nim dizajnom koji je vizualno napravljen da privuce korisnike putem teksta, sadrzaja,
slika, raspored. Iz tog razloga novi korisnici se mogu osjecati vrlo motivirani za pocetak
koriStenja aplikacije, tako 1 pocetak vjezbanja. Druga aplikacija, Gym Workout, ne daje bas
dobar osjecaj kod korisnika, budu¢i da je izgled los, stoga korisnik nije siguran zeli li 1 dalje
istrazivati 1 koristiti aplikaciju. Takoder korisnik aplikaciju moze dozivjeti kao da nije stru¢no
napravljena, odnosno da mu nece biti od koristi, §to ga odbija od koriStenja iste jer ne ulijeva
povjerenje. Trec¢a aplikacija, Fitness & Bodybuilding, daje vrlo slian, lo§ osjecaj. Ne postoje
nikakvi motiviraju¢i sadrzaji, poput slika, koje bi potaknule korisnika, te tako nema Zelje za
daljnjim istrazivanjem aplikacije i radom na njoj. Takoder, ve¢ spomenute, sive ikone nisu
privlaéne korisnicima. Kod zadnje aplikacije, JEFIT, osjecaj je neutralan s obzirom da pojedine
karakteristike, poput boja, privlace korisnika, a pojedine, pretrpanost sucelja, odbijaju jer na taj
nacin preopterec¢uju i zbunjuju korisnika. Osim pretrpanosti sucelja, nedostatak slika vjezbaca
isto odbija korisnike.

3.8. Bihevioralna razina
Bihevioralna razina sadrzi elemente funkcionalnosti, izvedbe zadatka, upotrebljivosti i
jednostavnosti. Element funkcionalnosti je podijeljen u potkategorije: kalendar, chat, pracenje

prehrane, pracenje tjelesne tezine, prac¢enje sna i vizualizacija cjelokupnog napretka.
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3.8.1. Funkcionalnost
Kategorija funkcionalnost ukljucuje kalendar, chat, pracenje prehrane, prac¢enje tjelesne tezine,
pracenje sna i vizualizacija cjelokupnog napretka.

3.8.2. Kalendar
Kalendar kao funkcionalnost omoguéuje korisniku praé¢enje odradenih treninga na mjesecnoj
ili tjednoj bazi, ukljucuju¢i treninge koje je odradio ili propustio, danasnji koji je na redu, te
buduce koji su preostali za odraditi.®* U svakom danu kalendara korisnik ima moguénost unosa
konkretne vjezbe zadane za taj trening, trajanje treninga, broj serija, 1 tezine s kojima se radi.
Aplikacije Nike Training Club- Workouts & Fitness Plans, Gym Workout 1 Fitness &
Bodybuilding ne nude kalendar za pracenje treninga. Jedino sadrze planove treninga
rasporedene na 3-4 dana. Aplikacija JEFIT sadrzi funkcionalnost kalendara u kojemu korisnik
moze unijeti vjezbe koje je odradio ili ¢e raditi na danasnji dan, dodati vjezbe za buduce dane,
te takoder pregledati i1 prijasnje. Vjezbe koje se mogu dodati se nalaze u bazi aplikacije, a
takoder se mogu dodati i vjezbe koje korisnik sam napravi, a prije su dodane u osobnu bazu.
Pri upisivanju vjezbi potrebno je odrediti trajanje izvodenja vjezbi, broj ponavljanja ili serija i
tezinu utega, ukoliko se s njima radi. Osim vjezbi, u kalendar se takoder mogu dodati i osobne
mjere poput visine i tezine, kao 1 fotografije napretka. U Vizualnom prikazu 9 je vidljiv kalendar
aplikacije JEFIT, u koje se mogu unositi razne vjezbe i planirati treninzi unaprijed, kako je

vidljivo u Vizualnom prikazu 10.

63 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. 31. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1&isAllowed=y (2018-08-10)
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3.8.3. Chat

Chat je funkcionalnost koja omogucava korisniku da razgovara i ostane u kontaktu s drugima
sadrze je mnoge aplikacije i drustvene mreze. Nike Training Club- Workouts & Fitness Plans i
Gym Workout su aplikacije koje ne sadrze funkcionalnost chat-a kako bi korisnici komunicirali
s osobama koje takoder koriste tu aplikaciju. Aplikacija Fitness & Bodybuilding sadrzi funkciju
'"Tell a friend', koja se povezuje s e-mailom te putem njega Salje poveznicu koja upucuje na
aplikaciju, ali takoder moze sadrzavati i tekstualnu poruku, vidljivo u Vizualnom prikazu 12.
Takav nacin kontakta s drugima nije uobicajeni i tipi¢ni oblik chata, ali omoguéava korisniku
da ostvari komunikaciju s drugom osobom. Cetvrta aplikacija, JEFIT, jedina sadrzi
funkcionalnost chat-a. Omogucava korisniku razgovor s kontaktima koje je potrebno dodati na
listu osobnih prijatelja, a koji takoder koriste aplikaciju. Na glavnom sucelju je prikazan zadnji
aktivni razgovor, odnosno poruka, dok se u posebnom prostoru nalazi popis svih prijatelja i
razgovora. Putem ove funkcionalnost korisnik moze pronaci i biti u kontaktu s osobama koje
se takoder bave fitnessom, te tako biti motiviraniji za rad. U Vizualnom prikazu 11 se nalazi
funkcija chata aplikacije JEFIT, dok se u Vizualnom prikazu 12 nalazi opcija 'Tell a friend',
aplikacije Fitness & Bodybuilding.
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3.8.4. Pracenje prehrane
Funkcionalnost pracenja prehrane omogucava korisniku pratiti unos hrane tijekom dana,
ukljucujudi sto 1 koliko jede, te unos tekucine. Ova funkcionalnost izracunava koliko je korisnik
kalorija konzumirao tijekom dana i rastavlja uneseno na udio konkretnih vrsta nutrijenata.
Aplikacija Salje korisniku obavijest ukoliko je prekoracio broj kalorija ili koliko mu je preostalo
za konzumaciju, na temelji ciljeva koje si je zadao. Ni jedna od aplikacija iz uzorka ne sadrzi
ovu funkcionalnost. Aplikacija Gym Workout nudi opc€eniti opis raznih vrsta prehrane koje se
koriste u fitness-u, kao §to je paleo, veganska, LCHF itd.

3.8.5. Pracenje tjelesne tezine
Funkcija za pracenje tezine omogucuje korisniku da prati vlastitu tezinu tokom odredenog
vremenskog perioda. Na taj nacin, korisnik moZze pratiti svoj napredak. Nike Training Club-
Workouts & Fitness Plans 1 Fitness & Bodybuilding aplikacije ne sadrze funkciju za pracenje
tezine. Aplikacija Gym Workouts dopuSta unos samo jedne, trenutne teZine, ali ne 1 pracenje
tijekom vremena. Zadnja aplikacija, JEFIT, omogucava opciju za pracenje tezine, na nacin da
se unese trenutna tezina, tezina koja je cilj, a svaki dan se putem kalendara mogu unositi
svakodnevne promjene. Takvim pracenjem promjena korisnik bude zadovoljniji 1 brze
ostvaruje svoj cilj. U Vizualnim prikazima 13 1 14, vidljiva je funkcionalnost pracenja teZine,
od trenutne do ciljanje i moguénost prac¢enja tezine na svakodnevnoj bazi, koja se unosi u

kalendaru.
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3.8.6. Pracenje sna
Funkcionalnost za pracenje sna korisniku omogucava pracenje sna tijekom vremena,
uklju€ujuéi vrijeme spavanja i kvalitetu sna. Trendovi sna se mogu pratiti na tjednoj 1 mjese€noj
bazi u obliku grafa. % Niti jedna aplikacija iz uzorka ne sadrzi ovu funkcionalnost.

3.8.7. Vizualizacija cjelokupnog napretka
Vizualizacija napretka omogucava korisniku pracenje treninga ukljucujuci, intenzitet, promjene
tezine (npr. utega) s kojima se radi, i vrijeme. Takoder bi trebao omogucavati i pracenje
promjena na tijelu, putem fotografija (foto-dnevnik) Aplikacija JEFIT jedina podrzava ovu
funkcionalnost u cijelosti. Ona omogucava korisnicima pracenje procesa treninga i promjena
na tijelu tijekom vremena. Kada korisnik vidi svoje napretke, ¢ak i one minimalne, povecava
mu se zelja 1 motivacija za daljnjim radom. Gym Workouts aplikacija sadrzi samo dio ove
funkcionalnosti, odnosno prikazuje povijest treninga, Sto se odradilo na prijasnjim treninzima,.
Nike Training Club- Workouts and Fitness Plans 1 Fitness & Bodybuilding ne podrzavaju ovu

funkcionalnost.

% Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. 35. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=

1&isAllowed=y (2018-08-10)
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3.9. lIzvedba zadatka
Izvedba se odnosi na to koliko dobro aplikacija odraduje zadatak, odnosno je li korisnik u
mogucnosti obaviti svoj primarni zadatak bez vecih poteskoc¢a. U kontekstu ovog istrazivanja
zadatak bi bio pronalaZenje i ispravno odradivanje Zeljenih vjezbi.

Aplikacija Nike Training Club- Workouts & Fitness Plans omogucava korisniku
ispunjavanje cilja. S obzirom da su treninzi 1 planovi ponudeni odmah na pocetnom sucelju,
korisnik moze u vrlo kratkom vremenu pronaci zZeljene vjezbe. Nadalje, izvedbi zadatka takoder
doprinosi to Sto sustav prilikom provodenja vjezbi i treninga navodi korisnika kako pravilno
odraditi vjezbu, zvu¢nim signalom oznacava zavrSetak jedne vjezbe i pocetak druge, te govori
koliko je vremena preostalo. Ovo uvelike pomaze pri izvedbi zadatka tako Sto se korisnik moze
usredotociti na izvodenje vjezbe, a ne na gledanje zaslona na mobitelu. lako vizualni prikaz
izvodenja vjezbi takoder pridonosi boljem izvrSavanju.

Gym Workout takoder sadrzi vizualni prikaz vjezbe u obliku videa koji je rastavljen u vise
kra¢ih segmenata, kako bi olakSalo korisniku. Osim toga korisniku je prikazana podjela na
miSi¢ne skupine koja bi trebala omoguciti korisniku brze pronalazenje vjezbi, no s obzirom na
lo§ raspored i organizaciju pretraga nije olakSana.

Aplikacija Fitness & Bodybuilding, kao i druge aplikacije pruza vizualni prikaz vjezbi, ali
uz njega pruza i tekstualni opis u kojemu piSe kako se tocno treba odraditi vjezba.

Zadnja aplikacija, osim vizualnog prikaza, na glavnom sucelju prikazuje osobne podatke,

treninge 1 napredak kako bi pracenje bilo olakSano.

3.10. Upotrebljivost
Prilikom vrednovanja upotrebljivosti gledale su se karakteristike sustava, poput navigacije,
dosljednosti sucelja, dostupnosti informacija o aplikaciji, razumljivosti i lakoce ucenja, te
korisnost.

Prva aplikacija, Nike Training Club- Workouts and Fitness Plans ima stalno dostupnu
ikonu za menu, kako bi se korisnik lakSe moga kretati po sustavu i kako bi znao gdje se nalazi.
Te opcije se uvijek nalaze na istome mjestu, Sto podrzava dosljednost sucelja, a takoder
pridonosi lako¢i ucenja, Sto uvelike utjece na iskustvo korisnika. Kada korisnik otvori neki
sadrzaj, pojavljuje se strelica za povratak na prethodnu stranicu sucelja. Aplikacija je vrlo
korisna kako bi se naucile pravilno izvoditi sve vjezbe, ali ona sadrzi vjezbe koje zahtijevaju
minimalnu opremu, poput bucica, $to je dobro za korisnike koji odraduju kuéne treninge. Osobe
koje treniraju u raznim fitness centrima imaju pristup i raznim spravama za vjezbanje, stoga u

aplikaciji nedostaje i takav tip vjezbi, da bi ona bila u potpunosti korisna svima. Navigacija u
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obliku padaju¢ih izbornika i flow opcije je dobra jer korisniku daje preglednost i lakse
snalazenje pri koriStenju aplikacije. Aplikacija nudi razne razine intenzitete treninga (pocetno-
srednje-napredno), Sto omogucava svim korisnicima da pronadu vjezbe za sebe, bez obzira na
predispozicije.

U aplikaciji Gym Workout traka koja oznacava lokaciju korisnika se gubi prilikom
otvaranja 1 koriStenja odredenog sadrzaja, kao S$to je pregledavanje vjezbe. Organiziranost
sucelja otezava ucenje, buduci da je nepregledno i pomalo razbacano, te djeluje zbunjujuce na
korisnika. Trazilica koja je prisutna korisniku u svakom trenutku omoguc¢ava mu da pretrazi
bilo koju drugu vjezbu koja ga zanima, kako ne bi morao ru¢no traziti po sustavu. Aplikacija je
korisna samo za treninge provodene u fitness centrima, buduc¢i da se vecina vjezbi odraduje s
raznim spravama.

U aplikaciji tri, Fitness & Bodbuilding, korisnicima je stalno dostupna ikona za menu
Sto pomaze pri brzem, jednostavnijem i lakSem kretanju po sustavu, a pridonosi dosljednosti
sucelja i lako¢i ucenja. Lakoc¢i ucenja takoder pridonosi i organizacija sucelja, na kojemu se
nalazi podjela vjezbi, a slikama je prikazan to¢an dio tijela na koje se vjezbe odnose. Tako je
korisniku lakSe odrediti Sto to¢no Zeli raditi. Reklame koje su prisutne stalno u donjem dijelu
suCelja, a takoder ponekad iskacu preko cijelog ekrana ometaju rad korisnika i djeluju
frustrirajuée. Usporava ga se u odradivanju zadatka, jer je potrebno neko vrijeme da se reklama
sama ukloni.

Pri koriStenju JEFIT aplikacije dostupna ikona za menu S§to pomaze pri brzem,
jednostavnijem i lak§em kretanju po sustavu, a pridonosi dosljednosti sucelja. Puno sadrzaja i
informacija otezava korisniku ucenje i moze biti zbunjujuce. Niti jedna aplikacija od navedenih
ne sadrzi opcenite informacije o aplikaciji, ¢emu je namijenjena, kada je nastala, informacije o
kontaktu 1 sli¢no, $to bi moglo zanimati neke korisnike.

3.11. Jednostavnost
Pri vrednovanju jednostavnosti gledalo se to koliko je za korisnika jednostavno koristiti i kretati
se sustavom i lagano do¢i do Zeljene informacije.

U aplikaciji Nike Training Club- Workouts and Fitness Plans, korisniku su na sucelju
predlozene odredene vjezbe s obzirom na njegove prijasnje odabire, aktivnosti 1 sli¢no, time je
korisniku jednostavnije 1 brze do¢i do onoga Sto Zeli. Osim toga korisniku je dostupno
pretraZzivanje vjezbi po misi¢noj skupini i po vrsti treninga (npr. snaga, mobilnost, yoga) §to mu

olakSava odabir.
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U drugoj aplikaciji, Gym Workout, korisnik teze dolazi do odredenih vjezbi. lako su one
podijeljene u kategorije 1 nalaze se na pocetnom sucelju, neorganiziranost samog sucelja
otezava korisniku i ¢ini aplikaciju kompliciranijom.

Aplikacija tri, Fitness & Bodybuilding, korisniku na pocetnom sucelju prikazuje vjezbe
koje se nalaze u kategorijama po misi¢nim skupinama, a skupine su oznacene na slikama, te je
vrlo jednostavno za odabrati. Takoder menu ikona koja je stalno prisutna omogucava
jednostavno kretanje po cijelom sustavu u bilo kojemu trenutku.

Zadnja aplikacija, JEFIT korisniku pruza puno sadrZaja i informacija koje mogu djelovati

zbunjujuce na korisnika, te mu tako otezati obavljanje zadatka.

4. Rasprava rezultata
Ovo poglavlje podijeljeno je u dva dijela. Prvi dio se odnosi na prvo istrazivacko pitanje o

prisutnosti elemenata emocionalnog dizajna u aplikacijama iz uzorka. Drugi dio poglavlja
odnosi se na drugo istrazivacko pitanje, tj. na elemente emocionalnog dizajna koji nisu prisutni
u aplikacijama iz uzorka ili ih treba promijeniti.
4.1. Istrazivacko pitanje 1: Koji su elementi emocionalnog dizajna prema Don
Normanu prisutni u odabranim fitness aplikacijama?
Rezultati istrazivanja provedenog na temelju razvijenog instrumenta pokazuju da su u
aplikacijama prisutni sljede¢i elementi emocionalnog dizajna:

Visceralna razina sadrzi dva elementa, izgled 1 osjecaj, koji su povezani. To¢nije receno,
izgled aplikacije utjece na korisnikov osjecaj. Rezultati pokazuju da su pojedine aplikacije
postigle dobar izgled koriste¢i motivirajuce slike, dobru kombinaciju boja i1 organizaciju
elemenata na suéelju. Uzbudenje koje izazove izgled utje¢e na motivaciju kod korisnika. Sto je
korisnik viSe stimuliran, uzbuden i u ovom slucaju potaknut izgledom, vise je motiviran da
poduzme akciju i pristupi onome §to ga motivira.%® Iz rezultata je vidljivo kako su izgled i
osjec¢aj najbitniji elementi korisnickog iskustva koji privlace korisnika na razne nacine, poput
sadrZaja, organizacije sucelja, slikama, te cjelokupnom estetikom proizvoda. Ovisno o tome
kako proizvod izgleda, on moze privudi ili odbiti korisnika. Istrazivanja pokazuju da ukoliko
korisnik bira izmedu dva sustava koji imaju jednake moguénosti, on ¢e odabrati onu koja je
izgledom bolja.®® Najvazniji ¢imbenici u izgledu su boje, slike, raspored sadrzaja i sli¢no. Oni

se nazivaju motivacijskim c¢imbenicima te imaju vaznu ulogu u interakciji s fitness

5 Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. San Francisco: Morgan Kaufmann, 2012. Str. 69.
% Ibid. Str. 86-88.
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aplikacijama. Ukoliko aplikaciji nedostaje motivacijskih ¢imbenika i sli¢nih karakteristika
korisnik ¢e najvjerojatnije odustati od koristenja aplikacije u kratkom vremenskom periodu.’
Postoji mnogo nacina na koji boja moZe utjecati na emocionalna stanja i vazan je aspekt
komuniciranja emocija i osobnosti.®® Boje poput crvene, Zute i narancaste se smatraju
dinami¢nim i aktivnim bojama. Dinami¢ne boje poveéavaju uzbudenje i privlace viSe paznje.
Suprotno tome, raspon plavih boja se smatra pasivnijima, te se povezuju sa skladom i mirom.*
Odredene dimenzije boje 1 oblika mogu biti povezane s odredenom dimenzijom emocija.
Zasicenost 1 vrijednost boje mogu se povezati s psihickim uzbudenjem u tijelu, neovisno o
nijansi.”® Zasiéenost boje je vaZnija u smislu koli¢ine paznje koju mozemo prikupiti, od onoga
koliko nam se boja svida ili ne svida. Sto se tiGe uzbudenja, intenzitet ili zasi¢enost boje i
kontrast na pozadini su vrlo vazni. Ve¢i kontrast zahtijeva ve€u paznju, a manje razine kontrasta
su i manje uzbudljive.”! S obzirom da boje ovise o vrsti osje¢aja koje Zelimo da aplikacija
pobudi, fitness aplikacije bi trebale sadrzavati aktivnije i dinami¢nije boje poput crvene i
intenzivno narancaste u kombinaciji s neutralnijim bojama kao §to su siva, crna, bijela. Uz boje
u pojedinim aplikacijama, previSe sadrzaja na sucelju se takoder pojavilo kao problem vezan
za izgled u nekim aplikacijama. Ovaj problem se naziva natrpanost (eng. clutter) te direktno
utjece na upotrebljivosti. Ukoliko na sucelju ima previSe sadrzaja korisnik mora uloziti veci
mentalni trud i vise vremena kako bi razumio rad sucelja i aplikacije. Ovaj problem moze se
rijesiti s pojednostavljenjem sudelja, tako da se ostave samo najbitnije informacije na suéelju.”
Kako bi se smanjilo kognitivno opterec¢enje kod korisnika, zbog ograni¢enog kapaciteta kanala
za procesiranje teksta potrebno je izbaciti irelevantni sadrzaj, a poZeljno bi bilo ubaciti znakove,
poput slika ili boja za isticanje organizacije najvaznijih dijelova sadrzaja.”® Prema Millerovom
zakonu, prosjeCna osoba moze zapamtiti samo sedam, plus ili minus dva, stavki u radnoj
memoriji. Zbog toga je rastavljanje na dijelove (u grupe od 5-9 stavki) efektivnha metoda

organizacije i prezentiranje grupe sadrzaja. '

67 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str.18. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1 &isAllowed=y (2018-08-10)

% Usp. Van Gorp, T.; Adams, E. Design for emotion. Morgan Kaufmann, 2012. Str. 121.

 Ibid. Str. 121.

70 Ibid. Str. 121.

! Ibid. Str. 121-122.

72 Nielsen, Jakob; Loranger Hoa. Prioritizing web usability. Pearson Education, 2006. Str. 189-190. (2018-09-05)
73 Mayer; Moreno. Nine ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia Learning, 2003. URL:
http://www.tandfonline.com.proxy.mul.missouri.edu/doi/abs/10.1207/S15326985EP3801_6 (2018-09-05)

74 Laws of UX. URL: https://lawsofux.com/millers-law (2018-09-02)
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Na temelju instrumenta izradenog na osnovama Normanovog modela na bihevioralnoj
razini se nalazi element funkcionalnosti koji je podijeljen na kategorije. Jedna od tih kategorija
funkcionalnosti je kalendar, a sadrzi ga samo jedna aplikacija koja dopusta planiranje treninga
za pojedinacne dane. Funkcionalnost kalendara pruza korisniku moguénost prac¢enja svojih
treninga na tjednoj i mjesecnoj bazi, kako bi si odredio $to ¢e raditi i kada ¢e odraditi treninge.
Kada govorimo o fitnessu, postoje razna iskuSenja u svakodnevnom zivotu koja mogu sprijeciti
covjeka u to putu. Uspostavljanje rasporeda je vrlo dobra taktika koji korisnika ne¢e odvuéi u
drugom smjeru, odnosno kada si napravite raspored i plan onoga §to Zelite raditi vrlo vjerojatno
éete ga se i drzati, u suprotnome éete se osjeéati lose.”” Takav nacin rada je povezan i s
motivacijom, jer je kalendar zapravo motivator koji potice i utjeCe na ¢ovjeka da odradi ono Sto
je zadano. Kalendar se moze povezati i s Hook modelom koji govori o stvaranju navika kod
korisnika, spomenutog ranije u literaturi, s obzirom da ovakve funkcionalnosti i elementi
stvaraju navike 1 ovisnost kod korisnika.

Druga funkcionalnost chat-a, tj. razgovora s drugim korisnicima aplikacije pruza jedna
aplikacija, dok jedna ima moguénost slanja poruke, uz adresu aplikacije. Chat pruza
korisnicima moguénost da razmjenjuju iskustva i dijele savjete s drugima koji koriste tu
aplikaciju, na taj na¢in korisnik bude viSe motiviran. Takoder i pruza bolje korisnicko iskustvo,
jer korisnik moze pronaci i biti u kontaktu s osobama s kojima dijeli isto zanimanje. Chat se
moze povezati 1 s elementima persuazivnog dizajna, odnosno s drugim elementom
'Komunikacija', jedno od nacela tog elementa je primjenjivanje druStvene uloge u sustav, kao
§to je podrzavanje komunikacije medu korisnicima.”® Komunikacija medu korisnicima i
mogucnost usporedbe rezultata moze posluziti kao motivacija za promjene ponasSanja, kako bi
viSe vjezbali i obavili ciljani zadatak.”’

Treca funkcionalnost, pracenje tjelesne tezine, pojavljuje se samo u jednoj aplikaciji.
Ona korisniku pruza prac¢enje promjene tezine tijekom vremena, na taj na¢in korisnik ima uvid
i kontrolu nad tezinom. Za korisnika to znaci da ¢e brze do¢i do zadanog cilja, a takoder ¢e biti
1 zadovoljniji 1 motiviraniji za daljnji rad kada vidi postignute promjene.

Zadnja funkcionalnost koja se pojavljuje je vizualizacija cjelokupnog napretka.

Rezultati istrazivanja pokazuju kako jedna aplikacija pruza u potpunosti ovu mogucnost, dok

5Usp. Eyal Nir; Hoover, Ryan. Hooked: How to build habit- forming products. Lodndon: Portfolio Penguin, 2014.
Str. 7.

76 Usp. Oinas-Kukkonen, H.; Harjumaa, M. Persuasive systems design: Key issues, process model, and system
features./ 2009. URL: http://aisel.aisnet.org/cgi/viewcontent.cgi?article=3424&context=cais (2018-09-02)

77 Usp. Basi¢, Josipa... [et al.]. Persuasive Features in a Web-Based System for Weight- Loss Team Competition.
URL: https://pdfs.semanticscholar.org/142d/477fcb60881a972a9cddSced7ccaddf65{07.pdf (2018-09-02)
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jedna pruza samo pregled prijasnjih treninga. Ova funkcionalnost omogucéava korisniku da
prati svoj proces treninga kako bi vidio svoj napredak, osim treninga ima mogucénost i
postavljanja fotografija kako bi pratio i promjene na tijelu. Korisnic¢ko iskustvo je time bolje,
buduéi da je korisniku olakSano pracenje svoga cilja u cijelome procesu, a motivacija se
poveéava s vidljivim napretkom.”®

Osim funkcionalnosti, na bihevioralnoj razini se nalaze 1 elementi izvedbe zadatka,
upotrebljivosti 1 jednostavnosti. Bihevioralni dizajn se odnosi na iskustvo koriStenja proizvoda
kako bi se ispunile korisnicke potrebe. Sastoji se od upotrebljivosti i performansi, tj. izvedbi, a
upotrebljivost zapravo mijeri koliko je proizvod jednostavno razumjeti i koristiti.”’ Prema
rezultatima istraZzivanja sve aplikacije omogucuju korisniku izvrSavanje zadatka pri
pronalaZzenju i odradivanju vjezbi, putem ponudenih, ve¢ pripremljenih, treninga, vizualnih
prikaza, tekstualnih opisa. Prema autorima Mayer i Moreno, kako bi se kod korisnika smanyjilo,
ve¢ spomenuto, kognitivno optereéenje korisno je rastaviti video na viSe kra¢ih segmenata i
omoguéiti video prikaze popracene zvukom.’® Jedna aplikacija iz uzorka, Gym Workout
rastavlja video na kra¢e elemente, odnosno izgleda kao pokretne slike, koje korisniku
omogucavaju lakSe razumijevanje i svladavanje vjezbe. Takoder aplikacija Nike Training Club
- Workouts and Fitness Plans, ima video prikaze popra¢ene zvukom, koje korisniku omogucuju

da se koncentrirati na izvodenje vjezbe, a ne na gledanje zaslona.

4.2. Istrazivacko pitanje 2: Koji su to dodatni elementi emocionalnog dizajna koji
bi trebali biti prisutni na mobilnim aplikacijama za fitness kako bi proizvodi
bili usmjereni korisnicima?

Na temelju instrumenta izradenog po Normanovom modelu, utvrdeno je nekoliko elemenata
emocionalnog dizajna koji nisu prisutni niti u jednoj od aplikacija, ili ih treba promijeniti jer
nisu potpuni ili nisu dobro napravljeni, a uvelike bi doprinijeli funkcionalnosti sustava,

upotrebljivosti sustava, i boljem cjelokupnom korisni¢kom iskustvu.

78 Usp. Vaquero, Raquer C; Morales Lopez, R. Design and evaluation of a mobile fitness application to encourage
people in physical activity. (mag. teza, Tampere University of technology, 2016), Str. 79- 81. URL:
https://dspace.cc.tut.fi/dpub/bitstream/handle/123456789/24279/CatalinaVaquero_MoralesLopez.pdf?sequence=
1 &isAllowed=y (2018-08-10)

7 Usp. Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004, Str.

37.

80 Usp. Mayer; Moreno. Nine ways to Reduce Cognitive Load in Multimedia Learning, 2003. URL:
http://www.tandfonline.com.proxy.mul.missouri.edu/doi/abs/10.1207/S15326985EP3801_6 (2018-09-05)
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Prvi element koji nije prisutan niti u jednoj aplikaciji iz uzorka je praéenje prehrane.
Pracenje prehrane bi omogucilo korisniku da biljezi svoj dnevni jelovnik 1 tako prati unos
kalorija 1 nutrijenata. Korisnik bi time imao ve¢u kontrolu nad dnevnim unosom hrane, jer bi
vidio koliko je kalorija unio i koliko mu je prestalo. Na taj nacin, korisnik bi bio zadovoljniji

Drugi element koji nedostaje je pracenje sna, kojim bi korisnik moga pratiti trajanje i
kvalitetu sna. Pri postizanju i odrzavanju zdravog zivota i postizanju ciljeva poput gubitka
kilograma, san i odmor jednako su bitni kao i1 aktivan zivot. Istrazivanja su pokazala kako
tehnologije koje prate korisnikovo kretanje, aktivnosti, spavanje i slicno uvelike utje¢u na
motivaciju,® §to znaci da bi na taj na¢in mogli brze posti¢i svoj cilj.

Osim elemenata funkcionalnosti, istrazivanje je pokazalo kako aplikacije imaju
problema s upotrebljivosti sustava, najcesce jer elementi nisu dobro dizajnirani te ih treba
promijeniti. Razina upotrebljivosti svake od cCetiri aplikacije se ocjenjivala kroz nacela
upotrebljivosti, ukljucujuéi korisnost, efikasnost, efektivnost, lako¢a ucenja i zadovoljstvo
korisnika.®?

Korisnost podrazumijeva da li i u kojoj mjeri sustav sluzi svrsi kojoj je namijenjen.
Rezultati pokazuju da Nike Fitness Club- Workouts and Fitness Plans 1 Gym Workout aplikacije
ne nude razliCite vrste treninga, te su namijenjeni isklju¢ivo treningu s raznim vrstama sprava.
To znaCi da korisnik vjezbe moze izvoditi jedino u fitness centru te nisu pristupacne
pojedincima koji vjezbaju kod kuce. RjeSenje problema bi bilo ponuditi razliCite vrsta treninga
(npr. kuéni treninzi, fitness centri, yoga, HIIT), kako bi svi korisnici mogli koristiti aplikaciju
bez obzira da li vjezbaju kod kuce ili u fitness studiju. Uz to, korisnik ne bi bio ograni¢en samo
na jednu opciju i mogao bi kombinirati razlicite vrste vjezbi da treninzi ne postanu dosadni 1
monotoni.

Efikasnost podrazumijeva brzinu kojom korisnik moZe obaviti zadatak.®® U pojedinim
aplikacijama se pojavljuju reklame koje usporavaju korisnika i djeluju na njega frustrirajuce,
neorganiziranost sucelja takoder utjeCe na vrijeme potrebno za obavljanje zadatka. RjeSenje

problema bi bilo dobro organizirano sucelje koje nije natrpano sadrzajem i informacijama, a

81 The Pennsylvania State University. URL: https:/extension.psu.edu/food-diary-can-aid-in-weight-loss (2018-
g)zgi:lrft)z, Thomas...[et al]. Persuasive technology in the real world: a study of long-term use of activity sensing
devices for fitness, 2014. Str. 487. ACM Digital Library URL: https://dl.acm.org/citation.cfm?id=2557383 (2018-
%i%éroup. URL.: https://www.nngroup.com/articles/usability-101-introduction-to-usability/ (2018-09-01)
“Tid
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posebno elementima koji nisu relevantni pri izvodenju vjezbi poput reklama. Aplikacije bi
takoder korisnicima trebale omoguciti Sto brze i1 jednostavnije pronalazenje Zeljenih vjezbi. To
je moguce uz dobru organizaciju vjezbi odnosno podjelu vjezbi po kategorijama npr. trbusni
misici, ramena, ruke, te na taj nacin korisnik jednim klikom da nade vjezbe. Trazilica koju imaju
aplikacije Nike Fitness Club- Workouts and Fitness Plans 1 Gym Workout takoder pridonose
brzini pronalazenja ukoliko korisnik zeli pronaci to¢no odredenu vjezbu, bez sporog manualnog
pretrazivanja. Trazilice nisu prisutne u svakom dijelu sustava, ve¢ samo na glavnom sucelju §to
otezava pretrazivanje. RjeSenje bi bilo da je trazilica dostupna u svakom trenutku na istom
mjestu na sucelju, kako bi se olaksalo korisniku.

Efektivnost podrazumijeva 1 jednostavnost koriStenja sustava. Glavna svrha
jednostavnosti je da smanji kompliciranost koriStenja usluga, $to korisniku dopusta lagano 1
jednostavno kretanje po sustavu koje ¢e omoguciti korisniku da bez puno razmisljanja i napora
pronade potrebnu informaciju. Zadovoljstvo korisnika sustavom raste s jednostavnoscéu
koriStenja, jer moze upotrebljavati sustav bez nepotrebnih problema. Jednostavnost koristenja
sustava utjeCe na lakoc¢u ucenja i zadovoljstvo korisnika koji su odlike upotrebljivosti sustava
prema Jakobu Nielsenu.®® Rezultati istraZivanja su pokazali kako se u pojedinim aplikacijama
pojavljuje problem pretrpanosti sucelja 1 previSe informacija koje korisniku otezavaju
koristenje sustava i ¢ine ga kompliciranijim za koristiti. Sto znaci da ¢e korisnik raditi greske
pri koristenju 1 trebat ¢e mu viSe vremena za nauciti, a takav sustav ne pruza dobro korisni¢ko
iskustvo, jer se korisnik osje¢a zbunjeno. Kako bi se sustav napravio §to jednostavnijim za
koriStenje potrebno je, kao i u elementu o lako¢i ucenja, ukloniti nerelevantne informacije te
istaknuti one bitne, a sucelje organizirati da bude vidljivo i pregledno.

Lakoc¢a ucCenja podrazumijeva koliko jednostavno i brzo korisnik moze savladati
koritenje aplikacije tj. na¢in kako se obavljaju zadatci.®” Razina lakoée uenja sustava je pod
utjecajem organizacije i rasporeda sadrzaja, navigacije, dosljednosti sustava i o samom sadrzaju
(jasno¢i jezika, slika, opisa). Rezultati istrazivanja pokazuju da su aplikacije Nike Training
Club-Workouts and Fitness Plans 1 Fitness & Bodybuilding jednostavne za Koristiti zbog
organizacije sucelja, koje nudi korisniku informacije koje su mu najbitnije, moguénoscu listanja
i pregledavanja sadrzaja putem flow opcije i padajucih izbornika, a koje korisniku omogucavaju
brzo i jednostavno ucenje. U istrazivanju je utvrdeno kako je korisniku pri koriStenju druge

dvije aplikacije, Gym Workout i JEFIT, ponajviSe zbog rasporeda i pretrpanosti sadrzaja,

8 Tbid.
87 Tbid.
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otezano ucenje. Na sucelju se nalazi previse informacija koje zbunjuju korisnika i koje su
rasporedene na nacin da izgledaju nabacano i1 neuredno. Ukoliko je aplikacija prekomplicirana,
korisnik ¢e vrlo vjerojatno odustati od koristenja aplikacije.®® Ovaj problem je rjesiv na nagin
da se sucelje organizira tako da se informacije rasporede u kategorije, sa dosljednim rasporedom
elementa na sucelju na nacin da se ikone uvijek nalaze na istom mjestu, da je uvijek vidljivo
gdje se trenutno nalazi u sustavu, kako korisnik ne bi morao razmisljati gdje mu se $to nalazi.
Otezano ucenje je takoder povezano s Sestom Nielsonovom heuristikom, prepoznavanje
umjesto prisjecanja. Potrebno je smanjiti opterec¢enje memorije korisnika tako da moze vidjeti
sve relevantne objekte, radnje i opcije. Takoder bi upute za uporabu sustava trebale bi biti
vidljive ili lako dohvatljive kada god je to prikladno.!® Upute za koriStenje sustava u
aplikacijama iz uzorka nisu prisutne, a uvelike bi pomogle korisniku u snalaZenju i olaksale mu
koristenje. Upute, poput onih kroz koje se mora pro¢i pri prvom koristenju aplikacije, su dobar
primjer kako korisniku pomoc¢i i olaksSati koriStenje. Takve upute provedu korisnika kroz cijeli
sustav objasnjavajuéi $to koja opcija znaci i radi, te kako se kretati kroz sustav.

Zadovoljstvo korisnika sustavom se mjeri ukupnim dojmom svih navedenih nacela
upotrebljivosti, te oznacava u kojoj mjeri je korisnik zadovoljan onime $to mu sustav pruza.
Ukoliko je korisnik zadovoljan sustavom i koristi ga bez vecih problema to znaci da mu sustav
pruza sigurnost i ulijeva povjerenje te ¢e ga vrlo vjerojatno nastaviti koristiti.”® Korisnik s
pojedinim sustavima iz uzorka ne bi bio zadovoljan, buduéi da sadrze dosta gresSaka koje je
potrebno izmijeniti poput otezanog ucenja, jednostavnosti koristenja, mogucénosti kombiniranja
raznih vrta treninga i sli¢no.

Rezultati su takoder ukazali na probleme aplikacija s estetskim i minimalistickim
dizajnom. Nielsenova heuristika o estetskom i minimalistickom dizajnu podrazumijeva da se
sucelju ne bi trebalo biti previse irelevantnih informacija kako bi vidljivost sustava i relevantnih
informacija bila ve¢a.”! Pojedine aplikacije iz uzorka se ne vode ovom heuristikom, odnosno
na sucelju imaju previse informacija medu kojima se korisnik ne moze snaci i otezava mu se
ucenje. Ovaj problem se moze rijesiti na na¢in da se uklone nerelevantne informacije, ostave
samo najvaznije, te da se rasporede u kategorije ili se naprave padajuci izbornici i flow opcija

kao Sto je to u aplikaciji Nije Training Club- Workouts and Fitness Plans.

8 Tbid.

8 Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ (2018-09-01)

% Usp. Norman, D. Emotional design: why we love (or hate) everyday things. New York: Basic Book, 2004, Str.
141- 142.

1 Nngroup. URL: https://www.nngroup.com/articles/ten-usability-heuristics/ (2018-09-01)
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Emocionalni dizajn se moze provoditi na vise razli¢itih nacina, a sve ovisi o ciljanim
korisnicima proizvoda. Kako bi se napravio dobar emocionalni dizajn vazno je da se korisnik
poveze putem emocija, ovisno o vrsti emocije koja se pokuSava izazvati (npr. radost,
iznenadenje, vjerovanje, nada) moze se pisati u odredenom tonu, koriste¢i odgovarajuce fraze
i rije¢i koje mogu biti ozbiljne ili opustene.”® Detalji su takoder vrlo bitni, ikone, obavijesti,
tekst i slicno je potrebno prilagoditi kako bi se povezali s korisnikom.”® Kako bi stvorili
pogodan emocionalni dizajn bitno je istraZivanje korisnika i testiranje proizvoda za vrijeme

dizajna i razvoja.”

5. Zakljucak

Svrha ovog zavrSnog rada bila je prikazati najvaznija saznanja emocionalnog dizajna na
teorijskoj razini, te na temelju toga znanja provesti istrazivanje o prisutnosti elemenata
emocionalnog dizajna u fitness aplikacijama. Istaknuto je kako se ova vrsta dizajna temelji na
emocijama, koje su neophodni dio kognitivnih spoznaja svakog ¢ovjeka. Na temelju emocija
stvaraju se veze izmedu korisnika 1 proizvoda.

Istrazivanje je pokazalo da su problemi koji se Cesto pojavljuju u aplikacijama
nepreglednost sucelja, previSe sadrzaja 1 informacija koji ometaju korisnika 1 oteZavaju mu
ucenje. Uz to, nedostatak slika kao glavnih motiviraju¢ih ¢imbenika i boja u samom izgledu
aplikacije takoder mogu negativno utjecati na iskustvo korisnika prilikom koristenja aplikacije.
Vidljivo je kako izgled aplikacija uvelike utjece 1 na osjecaj kod korisnika, te da su ta dva
elementa vrlo povezana na visceralnoj razini. Kako bi se stvorio dobar izgled i osjecaj, u
kontekstu fitness aplikacija potrebno je istaknuti bitne informacije, pojednostaviti sucelje kako
ne bi imalo previSe nepotrebnih detalja, uskladiti boje i upotrebljavati slike, koje sluze kao
motivacijski ¢imbenici, a vazni su za podrucje aktivnog zivota.

Elementi vazni na bihevioralnoj razini su funkcionalnost, izvedba, upotrebljivost i
jednostavnost. Bihevioralna razina je vazna za cjelokupno izvrSavanje zadataka i1 koriStenje
aplikacije, a odnosi se na emocije koje korisnik osjeca pri koriStenju aplikacije. Istrazivanje je
pokazalo da je u fitness aplikacije potrebno ugraditi vise funkcionalnosti koje pomazu korisniku
postiéi cilj, poput prac¢enja prehrane, pracenje tjelesne tezine, vizualizacije napretka i pracenje
sna. Vazno je da korisnik moZze koristiti sve ove funkcionalnosti unutar jedne aplikacije, a ne

vise razlicitih kako bi pratili cijeli svoj proces aktivnog i zdravog zivota. Isto tako se pokazalo

92 Designmodo. URL: https://designmodo.com/emotional-ux/ (2018-09-05)
%3 Ibid.
%4 Ibid.
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da je potrebno poboljsati upotrebljivost sustava u vidu korisnosti, efikasnosti, jednostavnost i
lakoc¢e ucenja, na nacin da korisnik moze kombinirati razliite treninge, da se moze brze kretati
sustavom 1 jednostavnije i brze nauciti kako sustav funkcionira. Kod jednostavnosti sustava
potrebno je korisniku prikazati i izdvojiti najvaznije informacije, a isto tako i omoguciti lagano
kretanje po sustavu. U istrazivanju se takoder pokazalo kako pri izvrSavanju zadatka, aplikacija
korisniku pomazu na razne nacine, putem vizualnih prikaza i zvu¢nih uputa i signala, Sto
olakSava odradivanje zadatka.

Kako bi korisnik bio zadovoljan sustavom koji koristi potrebno je pruziti dobar izgled i
osjecaj, niz funkcionalnosti te elemente koji ¢e pomo¢i pri izvrsavanju i upotrebljivosti sustava.
Pri kreiranju proizvoda koriste¢i bilo koju vrstu dizajna pa tako i emocionalnog dizajna vazno
je znati tko su korisnici proizvoda i §to Zele od njega dobiti. Za to je vazno provesti istrazivanje
s korisnicima kako bi se razumjelo tko je ciljana korisnicka skupina, Sto o¢ekuje od aplikacije
ove vrste i $to je vazno za njihov uspjeh u fitnessu.

Dizajn koji prati prijedloge navedene u radu pridonosi boljem korisnickom iskustvu, ima
prednost jer sadrzi sve potrebne zahtjeve u jednoj aplikaciji 1 utjeCe na promijene ponasanja
kod korisnika, jer mu omogucava pracenje i vizualizaciju procesa, pomo¢ pri odradivanju vjezbi
1 upucuje ga na razlicite vrste treninga. Na taj nacin sustav motivira korisnika za daljnji rad 1
napredak.

Ovo istrazivanje takoder daje smjernice dizajnerima fitness aplikacija na koji nacin mogu
konkretno implementirati elemente emocionalnog dizajna u aplikacije ove vrste. Uz to,

doprinosi i razumijevanju upotrebe elemenata emocionalnog dizajna u fitness aplikacijama.
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The use of emotional design in fitness applications
Abstract
Recent, mobile applications have gained great popularity among people of different profiles
and have become an inevitable source of information. Their application and variety is wide,
including fitness applications that, along with a healthy lifestyle and exercise, have become
very popular. Apart from content itself, application design is what attracts or makes user reject
an application.. When designing both digital and physical products, it is important that their
appearance and functionality provoke emotions. The emotions that the design provokes,
whether positive or negative, contribute to the user's decision whether to use the information
system or not. This kind of design is called emotional design and is the topic of this research..
The purpose of the research is to point to the importance of emotional design in designing
customer-centric mobile applications. The aim of the research is to identify the elements of
emotional design present in the selected fitness applications, as well as to suggest the elements
of for emotional design that could be included in this type of mobile application. In the first
part of the paper, emotional design is described at the theoretical level. The second part the
paper includes research methodology including the instrument and evaluation process, followed
by the results of the evaluation.The instrument used to evaluate teh selected apliactions is based
on the Norman conceptual model of emotional design that consists of three levels; visceral,

behavioral and reflective.
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