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SAZETAK 1.

Predmet diplomskog rada jest, na temelju istraZivanja, dizajnirati interaktivno sucelje
edukativne aplikacije 0 mentalnom zdravlju. Aplikacija nazivom ,,Dzungla“ sugerira da
stanje naseg uma i misli ponekad moze biti slicno zapetljanim lijanama te bi ova
aplikacija trebala pomoc¢i korisniku da ih otpetlja. Prema rezultatima istrazivacke ankete,
dizajn ¢e se prilagodit potrebama i Zeljama ispitanika. Cilj ove aplikacije jest pronaci
ucenje kroz djelovanje. Istrazivanjem sli¢énih domena u Hrvatskoj, fokusirat ¢u se na
identificiranje prednosti i nedostataka postojecih rjeSenja kako bi se aplikacija razlikovala

od ostalih na nasem podrucju.

SUMMARY I.

The subject of the thesis is, based on research, to design an interactive interface of an
educational application about mental health. The application through the name "Jungle"
suggests that sometimes the state of our mind and thoughts can be similar to tangled
lianas, and this application should help the user to untangle them. According to the
answers of the research survey, the design will be adapted to the needs and wishes of the
respondents. The goal of this application is to find a way to apply the educational material
in a more interesting way and encourage the user to learn through action.
I will focus on identifying the advantages and disadvantages of existing

solutions in order to differentiate the application from others in our area.
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1. UVOD

U danasnje vrijeme, sve vise ljudi posjeduje pametni telefon te provodi velik dio
svojeg slobodnog vremena na istom. Internet je postao neizostavan dio naSega zivota, pa
tako i na polju mentalnog zdravlja. Trenutno postoji velik broj aplikacija koje se
fokusiraju na unaprjedenje mentalnog zdravlja, ali ¢esto im nedostaje personalizacija i
prilagodba korisniku. Kako bih dizajnirala aplikaciju koja se istice u odnosu na druge,
fokusirat ¢u se na istrazivanje razlicitih pristupa i funkcionalnosti te istraziti percepciju

korisnika o vaznosti personalizacije iste.



2. TEORIJSKI OKVIR
2.1. INTERAKCIJA COVJEKA I RACUNALA

Disciplina interakcija covjeka i racunala (eng. Human Computer interaction -
HCI) bavi se proucavanjem veza izmedu ljudi i rac¢unala. Cilj HCl-a jest analizirati
nacine na koji ljudi stupaju u interakciju s njima i pronac¢i metode za jednostavnije
koristenje istih. Kako je prioritet HCI-a uciniti tehnologiju pristupac¢nijom, u obzir se
moraju uzeti zelje i potrebe korisnika, njegove sposobnosti, fizicka ograni¢enja te ono

$to korisnik smatra vizualno privlaénim za koristenje.*

Sve do 1980-ih godina, racunala su bila ve¢inom dostupna samo strué¢njacima i
inZzenjerima, a kako su se vremenom smanjivala, tako su postala pristupac¢nija masi.
Tada se javlja teznja da se upotreba racunala olaksa i pojednostavi kako bi ga prosjecni
korisnik mogao nesmetano Koristiti. 1z te potrebe, stvorilo se graficko korisnicko
sucelje, novi nacin oblikovanja interakcije koji se provodi kroz graficke elemente poput
ikona, prozora, gumba s tekstom i sli¢no. Upotreba grafickog korisnickog sucelja
olaksava komunikaciju i pojednostavljuje prikaz informacija kroz univerzalne vizualne

oblike i elemente.?

2.2. KORISNICKO ISKUSTVO

Prije nego $to zapoc¢nemo s razradom diplomskog rada, klju¢no je definirati
temeljne pojmove, a to su: ,,Korisnicko iskustvo (UX)“ i ,,Korisni¢ko sucelje (UI)*.

UX je skracenica dizajna korisnickog iskustva (User Experience), a Ul oznacava
dizajn korisnickog sucelja (User Interface). Oboje su dizajnerske discipline i usko su
povezane jedna s drugom, iako su vrlo razli¢ite po svojoj prirodi. Korisnic¢ko sucelje (UI)

odnosi se vise na dizajn, izgled i dojam zaslona proizvoda ili web stranice, dok je

LINTERACTION DESIGN FOUNDATION: Human-Computer Interaction (HCI), URL:

https://www.interaction-design.org/literature/topics/human-computer-interaction (10.3.2024.)

2 ALEA SCHOOL: Humanizing Technology: An Introduction to Human-Computer Interaction, URL:
https://aelaschool.com/en/interactiondesign/human-computer-interaction-everything-you-need-to-know/

(10.3.2024.)
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korisni¢ko iskustvo (UX) analiticno i pokriva cjelokupno korisni¢ko iskustvo, od
istrazivanja, testiranja i prilagodavanja nadina interakcije.®

Korisnicko iskustvo podrazumijeva analiziranje ponaSanja i emocija koje
korisnici dozivljavaju prilikom koriStenja aplikacije ili web stranice. U drugom smislu,
korisnicko iskustvo takoder ukljucuje i dozivljaje korisnika kao $to su funkcionalnost i
jednostavnost uporabe. Na primjer, da bi korisnik imao dobro iskustvo, proizvod mora
biti intuitivan, $to znaci da su dizajn, struktura i namjena proizvoda jasni ciljanoj publici.

Kako bi aplikacija ili web stranica bila jasna i upotrebljiva, u UX-u postoji proces
zvan ,,design thinking* koji se sastoji od pet faza razvoja dizajna. To je dio istrazivanja
koji se odnosi na stvaranje ideja o korisniku, njegovim potencijalnim potrebama i

izazovima koji se mogu pronaci pri koristenju.

Faze s kojim se dizajner susrece u procesu UX dizajna jesu sljedece:

1. Empatija — Ovo je prva faza priblizavanja korisniku i potencijalnim problemima s
kojima bi se mogli susresti. Suosjeca se s korisnikom te ispituje nacin na koji on nesto
radi 1 zaSto, da bi se osiguralo sto jednostavnije koriStenje proizvoda. Empatija je
Klju¢na kod procesa stvaranja jer stavlja dizajnera na mjesto korisnika kako bi stekao

uvid u tude potrebe.

2. Definiranje — Nakon suosjecanja s potencijalnim korisnikom, analiziraju se zapazanja
I provedena anketna istrazivanja. Cilj definiranja jest navesti potrebe i probleme, sto

¢e dati jasnocu i razumijevanje potreba korisnika.

3. ldeja — U ovoj fazi prikupljaju se sve ideje za proizvod. Preporu¢eno je razmisljati
,»van okvira“ te sagledati problem alternativno i inovativno. Cilj je dobiti $to veci

raspon ideja, a ne drzati se samo jedne.

4. lzrada prototipa — Cilj faze izrade prototipa jest prilagoditi ideje u jedan proizvod,
kako bi se mogao testirati na stvarnim korisnicima. Prototip se proizvodi kako bi
istrazili funkcionalnost ideje te nam daje moguénost prikupljanja povratnih

informacija.

3 INTERACTION DESIGN FOUNDATION: UX vs UI: Whats the Difference?, URL:

https://www.interaction-design.org/literature/article/ux-vs-ui-what-s-the-difference (03.07.2024.)
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5. Testiranje — Kada smo spojili sve prethodno u jedan proizvod, moramo ga testirati te
ispitati je li proizasla dobra ideja iz empatije. Testiranje daje uvid dizajnerima u

pitanje moraju li samo doraditi ideju ili ¢e morati poceti sve ispocetka.

2.3. KORISNICKO SUCELJE

Dizajn korisnickog sucelja (UI) proces je koji se fokusira na izgled i ponasanje
proizvoda. Ul zahtijeva dobro razumijevanje i informiranje o korisnickim potrebama,
kako bi se potrebe i ocekivanja prenijeli na proizvod. Dizajnirati sucelje bez istrazivanja,
samo je nagadanje kako ¢e se korisnik ponaSati, Sto u krajnosti dovodi do loSeg

korisnickog iskustva.

Kako bi sucelje bilo vizualno privlacno za koristenje, Ul se bavi ujedinjenjem stila
kroz elemente kao Sto su tekst, ikone i gumbi. Kod dizajna korisni¢kog sucelja, vrlo je
vazno paziti na uporabljivost, kako bi se osiguralo da ga svaka osoba moze koristiti
jednostavno 1 bez vecéih komplikacija. Drugim rije¢ima, dizajn korisnickog sucelja

fokusira se na sve korisnike i cilj je pruziti svima isto korisni¢ko iskustvo.*

Vazne znacajke na koje se mora paziti pri izradi jesu koriStenje prave boje, kontrasta
1 hijerarhije elemenata. Upotreba svega toga kljuc¢na je za osiguravanje pristupacnosti
aplikacije svim korisnicima. Prilikom kreiranja dizajna, vazno je uzeti u obzir razlicite
sposobnosti 1 poteSkoce korisnika. To ukljucuje vizualne teskoce poput slabovidnosti,
slusne teskoce poput nagluhosti, usporene motoricke sposobnosti, kao i kognitivne

teskoée koje onemoguéavaju fokusiranje na velike koli¢ine informacija.’

Imajuéi na umu takvog korisnika, neophodno je osigurati dobar kontrast na svim
grafickim elementima i vrstama teksta. Time sugeriramo ispravan nac¢in na koji korisnici
trebaju pristupiti proizvodu, pa tako odgovaraju¢im bojama mozemo istaknuti odredene
elemente ili direktno uputiti korisnika na odredenu putanju.

Za izradu diplomskog rada koriStena je stranica za provjeru kontrasta koja
osigurava da dizajneri mogu kreirati dizajn pristupacan svima. Osim toga, koriSten je 1

dodatak za provjeru kontrasta u programu Figma.

4 BAIRESDEV: 5 Simple Ways to Make Your UI More Accessible
https://www.bairesdev.com/blog/increase-ui-accessibility/ (25.5.2024.)

> MATERIAL DESIGN, Accessibility, URL:
https://m2.material.io/design/usability/accessibility.html#understanding-accessibility (25.05.2024.)
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Slika 1. Primjer dobrog kontrasta za tekst i graficke elemente

Prije same izrade vizualnog dijela aplikacija, kao $to su boja, oblik teksta i sli¢no,
odraduju se wireframes ili Zi¢ani okviri. Zi¢ani okviri su gruba konstrukcija stvorena u
ranim fazama dizajna kako bi se vizualizirala struktura stranice s najjednostavnijim
oblicima. U ovoj fazi se za tekstualne elemente najcesce koristi Lorem Ipsum, kako bi
vizualno ispunili oznaceno polje za tekst, te prazni okviri koji predstavljaju mjesto za
sliku, ilustraciju ili video. Najcesce se to radi u crno-bijeloj ili sivoj varijanti kako bi se
fokusiralo na raspored elemenata i funkcionalnost, a ne na vizualni dio koji ponekad moze

odvuéi paznju prije nego se rijesi problem i cilj aplikacije.®

Slika 2. Primjer rucno nacrtanog wireframe-a

6 CAREERFOUNDRY: What Is A Wireframe? A Comprehensive Guide, URL:

https://careerfoundry.com/en/blog/ux-design/what-is-a-wireframe-guide/ (25.5.2024.)
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2.4. DIZAJNERSKI ALATI

Tijekom godina, alati za dizajn korisnickog sucelja znacajno su se razvili, prateci
brzi tehnoloski napredak i promjene u ponasSanju korisnika. Alati za UX i Ul dizajn
specijalizirani su programi koji dizajnerima omogucuju kreiranje, poc¢evsi od skica do
testnog prototipa. Neki od popularnijih alata za UX/UI dizajn trenutno su Adobe XD,

Sketch te Figma, program u kojem je raden diplomski rad.

Program Figma trenutno je najpopularniji alat u UX i Ul dizajnu zbog svoje
jednostavnosti i pristupacnosti. Koristi se vektorskom mrezom te sadrzi auto layout koji
automatski prilagodava visinu i Sirinu prema zadanim marginama. Takoder ima
moguénost spremanja stilova teksta, mreza i koristenih boja kako bi dizajn bio cijelo

vrijeme dosljedan.

23 ' Diplomski, Dzungla ~

Slika 3. Prikaz sucelja i izrade diplomskog rada u programu Figma
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3. ISTRAZIVANJE
3.1. MENTALNO ZDRAVLIE

Mentalno zdravlje je zdravo stanje uma koje ljudima omogucuje da se nose sa
Zivotnim stresom, ostvare svoje ciljeve te pravilno kontroliraju emocije. To je neizostavni
dio nas koji podupire nase sposobnosti da donosimo odluke, gradimo odnose i oblikujemo
svijet u kojem zivimo. Mentalno zdravlje usko je povezano s naSim osjecajem
emocionalnog, socijalnog, duhovnog i tjelesnog stanja te na taj nacin utje¢e na na$ naéin
funkcioniranja, misljenja i osjeéanja.’

Neke od kategorija mentalnog zdravlja jesu: emocionalno stanje u kojem zdrava
osoba ima sposobnost upravljanja vlastitim emocijama, psiholosko stanje u kojem osoba
jasno razmislja i donosi odluke te socijalno stanje koje se mjeri po tome koliko je osoba
ukljuéena u zajednicu, sposobna za komunikaciju i gradnju dugotrajnih odnosa.®

Neke od vrsta ocuvanja mentalnog zdravlja jesu razvijanje zdravog stila Zivota i
navika, $to ukljucuje tjelesnu i mentalnu aktivnost. Svaka osoba je jedinstvena i ne postoji
univerzalni recept koji bi svima odgovarao, no postoje razne vrste pristupa i strategija za
o¢uvanje mentalnog zdravlja koje nam omogucéavaju da bolje upoznamo sebe. Kroz takvu
edukaciju, svatko od nas moze primijeniti metode koje najvise odgovaraju nasim

potrebama.

3.1.1. INTROSPEKCIJA

Jedna od metoda o¢uvanja mentalnog zdravlja je i introspekcija, proces koji nam
dopusta povezivanje s vlastitim osje¢ajima i mislima. Prema Hrvatskoj online
enciklopediji, introspekcija je samoopazanje, tj. opaZzanje vlastitih dozivljaja.
Samoopazanje se najéeS¢e dogada spontano u svakodnevici, pri ¢emu opazamo svoje

dozivljaje, emocije i misli.®

"WHO: Mental health. URL: https://www.who.int/news-room/fact-sheets/detail/mental-health-

strengthening-our-response (19.6.2024.)

8 UNICEF: Mentalno zdravlje — vazni pojmovi, URL:https://www.unicef.org/croatia/mentalno-zdravlje-

vazni-pojmovi (20.6.2024.)
® HRVATSKA ENCIKLOPEDIJA, Introspekcija, URL: https://www.enciklopedija.hr/clanak/introspekcija

(20.06.2024.)
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Jedan od nacina koriStenja introspekcije jest refleksija koja ukljucuje svjesno
ispitivanje naSih unutarnjih psiholoskih procesa i razmisljanja. Kada razmisljamo o
svojim mislima, emocijama i sjeCanjima te ispitujemo S§to oni znace, aktivno Smo
ukljuéeni u introspekciju. 0

Stjecanje introspekcije kroz refleksiju pomaze osobnom rastu jer postajemo
svjesni svojih postupaka te mozemo na vrijeme pravilno postupiti i tako izbje¢i neugodne
i nezeljene situacije. Kroz introspekciju postajemo svjesni svojih osjecaja te je vazno

upoznati gdje, kako i kada nastaju.

3.1.2. EMOCIJE

Emocije su kratkotrajni subjektivni, fizioloski i funkcionalni izrazajni fenomeni
koji koordiniraju nase reakcije na vazne dogadaje u zivotu.'!

Nase emocije oblikovane su naSim iskustvima, uvjerenjima i osobnoscu, zbog
¢ega svaka osoba jedinstveno dozivljava 1 reagira na iste dogadaje. Upravo zbog tih
razlicitih perspektiva i osjecaja, mnogo je bolje i preciznije koristiti pojam "emocionalna
reakcija". Ono $to ¢ini emocionalne reakcije posebnima jest to da ukljucuju dozivljaj, pa
tako dogadaje ne samo da opazamo, veé ih i osjeéamo.?

Sve dok ¢ovjek ne razumije svoje osjecaje, nece moci razumjeti samog sebe niti
drugu osobu. Osim toga, osvjestavanje vlastitih emocionalnih reakcija pomaze nam da
bolje razumijemo druge ljude i njihove reakcije, §to je vazan temelj za izgradnju empatije
1 suosjecanja. Dakle, razumijevanje vlastitih emocija nije samo klju¢no za osobni razvoj,

ve¢ 1 za medusobno razumijevanje.

O WIKIPEDIA: Self-reflection, https://en.wikipedia.org/wiki/Self-reflection (21.06.2024.)
11 JOHNMARSHALL REEVE: Razumijevanje motivacije i emocija, Naklada Slap, 2010. str. 7
12 DR. ZORAN MILIVOJEVIC: Emocije, Mozaik knjiga, 2020. str. 17
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3.2. KONCEPT

Dzungla je mjesto koje je teSko prohodno te slabije pokriveno sun¢evom svjetlosti.
To je podrucje bujne vegetacije, popraceno visokim temperaturama tijekom cijele godine.
U uzurbanom Zzivotu, tesko je razvrstati svoje misli, pogotovo ako ne zalazimo u krajeve
gdje su misli i osjecaji potisnuti. Ve¢inu vremena um je preopterecen stvarima koje nam
okupiraju svakodnevicu, potiskuju¢i unutarnje emocije koje rijetko izlaze na povrsinu.
Kada se sve navedeno postavi u kontekst misli 1 osje¢aja, mozemo uvidjeti paralelu.

Ideja je dizajnirati aplikaciju koja ¢e pojednostaviti sadrzaj i prenijeti ga na zabavniji
nacin od uobi¢ajenog. Introspekcija u aplikaciji Zeli se posti¢i na nacin da korisnici, kroz
interaktivne kvizove 1 edukativne sadrzaje, mogu lakSe osvijestiti samoopazanje.
Vrijednost koju aplikacija nudi jest ta da moze pomoci korisnicima da razviju dublje
razumijevanje svojih i tudih emocija. Redovitim promisljanjem o svojim iskustvima,
korisnici mogu dobiti uvid u sebe i svoje emocionalno stanje. Time korisnici mogu nauciti

ranije prepoznati svoje emocije i reagirati na pravilniji nacin.
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3.3. ANKETA I REZULTATI

Anketa je naziv za skup postupaka pomocu kojih se prikupljaju i analiziraju
misljenja i podaci o odredenoj temi, kako bi se saznala statistika o ponasanju, stavovima
i interesima mase.®

Postoji nekoliko vrsta anketa, a jedna od njih je anketa s otvorenim odgovorima,
Sto ispitanicima daje slobodu da odgovaraju slobodno, bez definiranih odgovora. Takva
vrsta ankete odli¢na je forma kada se zeli dobiti dublji i raznolikiji uvid misljenja. Kada
je potrebna statistika, koriste se ve¢inom ankete sa zatvorenim pitanjima koja sadrze ve¢
definirane odgovore, a korisnici odabiru iz navedenog niza.

Za potrebe ispitivanja koristena je pisana metoda ankete zatvorenih odgovora. Za
ponudene odgovore koristene su skale ocjenjivanja te pitanja s viSestrukim i potvrdnim
okvirima. Na pocetku ankete nalazi se uvod s pitanjima usmjerenima na upoznavanje s
Ispitanicima, saznavanje informacija o koristenju slicnih aplikacija i samoprocjeni
njihovog emocionalnog stanja. U drugom dijelu od ispitanika se trazi izno$enje misljenja
0 potencijalnom koristenju aplikacije. Zadnji dio pitanja ispituje ideju koristenja

notifikacija kao podsjetnika.

Pitanja su sljedeca:

Uvod

e Kojoj dobnoj skupini pripadate?

e Jeste li ranije koristili aplikacije za mentalno zdravlje?

e Ukoliko je Vas odgovor na prethodno pitanje ‘DA’, koliko Cesto ste ih koristili?
e Kako biste ocijenili svoju sposobnost upravljanja vlastitim emocijama?

¢ Koliko se osjecate sposobnima nositi se s izazovima u svakodnevnom Zivotu?

e Koje strategije koristite za upravljanje emocijama?

18 WIKIPEDIA: Anketa, URL: https://hr.wikipedia.org/wiki/Anketa (20.6.2024.)
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Pitanja o koriStenju aplikacije

Koliko vremena dnevno biste bili spremni posvetiti aplikaciji za mentalno

zdravlje?
Koje funkcionalnosti smatrate da bi se trebale nalaziti u aplikaciji?
Kako biste voljeli da se edukativni materijal prilozi u aplikaciji?

Koliko Vam je vazno da aplikacija prilagodava preporuke sadrzaja na temelju

Vasih aktivnosti?

Biste li radije da aplikacija posjeduje mogucénost povezivanja s drugim

korisnicima, gdje mozete dijeliti svoje misli ili da ju koristite samostalno?

Aplikacija i notifikacije

Koristite 1i inace druge aplikacije cesce ili rjede ukoliko Salju notifikacije i

podsjetnike?

Koliko Vam je vazna moguénost prilagodavanja postavki notifikacija (ucestalost,

vrijeme, vrsta notifikacija)?

Kada bi aplikacija slala notifikacije, koje vrste sadrzaja biste zeljeli primati?

Iz navedene ankete, u kojoj je najveéi broj ispitanika u dobi izmedu 18 i 23 godine,

samo tre¢ina je prethodno koristila aplikaciju za mentalno zdravlje, iako je kod

ocjenjivanja sposobnosti upravljanja emocija i snalazenja ocjena okvirno 3 od 5.

Ispitanici su spremni odvojiti 10 do 20 minuta na dnevnoj bazi za ovakvu vrstu

aplikacije, a naj¢esc¢e odabrane vrste funkcionalnosti koje bi voljeli imati u aplikaciji jesu:

dnevnik, savjeti za upravljanje emocija i postavljanje ciljeva. Nakon toga dolaze

notifikacije i podsjetnici te edukativni materijal.
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Kod odabira vrste integracije edukativnog materijala u aplikaciji, ispitanici su izabrali
interaktivne kvizove, a nakon njih slijede video i audio ¢lanci koji su vrlo jednostavni za
uporabu i konzumiranje. Ono $to je mozda i najoc¢ekivanije, to je da ispitanici Zele koristiti
ovakvu vrstu aplikacije samostalno, bez dijeljenja svojih unutarnjih misli s drugim
korisnicima.

PredloZeni dio s notifikacijama i podsjetnicima od strane mentora bio je zanimljiv, no
nedovoljno siguran da se implementira u aplikaciju bez prethodnog ispitivanja. Usputno
saznajem da su korisnici pretrpani notifikacijama na dnevnoj bazi, a kroz anketne
odgovore doznajem da druge aplikacije koriste rjede ako im notifikacije dolaze Cesto.
IzraZzavanjem ideje da mogu sami odrediti vrstu i vrijeme notifikacije, mijenja im
misljenje i sSmatraju da bi takve notifikacije mogle biti korisne te se isti odgovor ponavlja
i U pismenoj anketi.

Nakon sazimanja cijele ankete i njezinih odgovora, slozena je okvirna struktura
aplikacije koja u sebi sadrzi edukativni dio kroz audio sadrzaje I interaktivne kvizove, uz
dodatak ispunjavanja dnevnika. Korisniku je dan izbor hoce li primati notifikacije te,
ukoliko hoc¢e, moze samostalno odrediti vrstu notifikacije (motivacijske poruke ili

podsjetnici za meditaciju), u¢estalost te vrijeme primitka.

3.4. KONKURENCIJA I TRZISTE

Ciljna skupina ove aplikacije su mlade osobe koje imaju izmedu 16 i 30 godina,
koje su zainteresirane za osobni rast i usavrSavanje sebe te ih zanima proucavanje emocija
i reakcija. Aplikacija je ciljana na korisnike koji Zele postati samosvjesniji kako bi

poboljsali sebe i svoje odnose s drugima.

Na podruéju Hrvatske ne pronalazimo puno sadrZaja koji su posveceni mentalnom
zdravlju. Postoji svega par sli¢nih web stranica te vrlo malo, skoro nista, aplikacija srodne
teme. Ono §to web stranice nude jesu ve¢inom edukativni portali koji prenose informacije
u formatu ¢lanaka ili predstavljaju neku vrstu sluzbe za mentalno zdravlje gdje se ljudi
mogu osobno javiti psihologu ili psihoterapeutu. Takve vrste stranica pruzaju potporu
korisnicima, no nisu sli¢ne nacinu na koji je zamisljen ovaj diplomski rad, a to je da je
aplikacija instalirana na uredaj, omogucuje pristup notifikacijama 1 mozZe se

personalizirati prema potrebama korisnika.
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Neke od konkurencija na domacéem trzistu jesu:

SVE JE OK: On-line platforma za besplatno psiholosko savjetovanje mladih.
Omogucava anonimno postavljanje pitanja psihoterapeutima.

NAOMI: Aplikacija koja sadrzi virtualnu asistenticu za mentalno zdravlje.
Aplikacija smanjuje zabrinutost, poboljSava raspolozenje te povecava
samopouzdanje.

MENTALNO ZDRAVLIJE GRAD ZAGREB: Informativni portal koje ¢e svim
skupinama gradana koje trebaju podrsku pomo¢i osigurati jednaku dostupnost
sluzbi za mentalno zdravlje

PSIHELP: Objedinjuje kontakte psihoterapeuta iz cijele Hrvatske na jednom

mjestu.

Kada pogledamo vanjsko trziste, tu je konkurencija puno jaca i preplavljuje nas more

aplikacija o mentalnom zdravlju. Mogu se pronaéi razne vrste aplikacija — od onih koje

se fokusiraju iskljuc¢ivo na meditaciju do onih koje nude prac¢enje emocija i raspoloZenja.

Strane aplikacije koje imaju zanimljive znacajke te su se koristile kao inspiracija jesu

sljedece:

TALKSPACE: Aplikacija za virtualnu terapiju koja povezuje korisnike s
terapeutima za individualne terapijske sesije.

HEADSPACE: Aplikacija za usredotocenu svjesnost i meditaciju koja nudi
vodene meditacije 1 vjeZbe koje korisnicima pomazu poboljSati mentalno stanje.
MOOD TRACKER: Aplikacija koja pomaZe korisnicima pratiti 1 razumjeti svoja
raspolozenja 1 emocije tijekom vremena.

HAPPIFY: Aplikacija koja nudi vjezbe svjesnosti, meditacije i igre kako bi

korisnicima pomogla smanjiti stres i poboljSati njthovo emocionalno stanje.

Usporedivanjem domaceg i stranog trzista stvorilo mi je poblizu sliku o tome kako bi

aplikacija u ovoj kategoriji trebala izgledati, na koji nac¢in i kakav sadrzaj bi trebala

prenositi. 14

14 Sve poveznice na spomenute stranice i aplikacije nalaze se na strani 47
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3.5. PERSONE

Provodenje same ankete moze biti korisno, no samo do neke mjere, ukoliko se iz
nje kreira nekoliko vrsta arhetipova persona koje su potencijalni korisnici proizvoda.
Prema provedenom istrazivanju i anketi, Stvorene su persone, zamisljeni potencijalni
korisnici sa svojim zivotnim situacijama, problemima, frustracijama i potrebama. Kao
predstavnici odredenih zahtjeva i specificnih na¢ina koriStenja aplikacije, oni pomazu
kako bi se dizajner mogao fokusirati na kljuéne odluke o proizvodu.

Prva stvorena persona je Mihael, zabavna osoba za druZzenje koja, nakon
turbulentnog razdoblja Zivota, shvaéa da je veéinu svojeg zivota provela potiskujuéi svoje
emocije te se nije mogla navesti niti da ih raspozna kada je imala intenzivne nalete istih.
Mihael je, inspiriran time, odlucio proucavati kako nastaju emocije i kako se nositi s
njima. Trenutno radi od kuce, §to mu daje dovoljno vremena da se posveti radu na sebi.
Frustracija Mihaela je sadrzaj za kojeg je potrebno prethodno znanje kako bi ga se
razumjelo.

Prema njemu ¢e se aplikacija prilagoditi tako Sto ¢e mu, predloZenim sadrzajem,
dati uvid u to $to su emocije, kako nastaju i kako zivjeti s njima. Navedeno ¢e se prikazati

na jednostavniji na¢in od masovnih literatura koje ponekad znaju biti zastrasujuce.

MIHAEL ciuJ POTREBA
Dob 25 Raspoznavanje i kontroliranje Pristupaéan i prilagoden sadriaj
vlastitih osjecaja za pocetnike

Zanimanje Dizajner

Lokacija Krk Edukacija o nastajanju emocija

Slika 4. Prikaz persone: Mihael

Druga kreirana persona je Dolores, osoba koja marljivo radi, no nikad ne dozivi
uspjeh. Zivi i radi u Zagrebu, gdje se susrece sa stalnim stresom i anksiozno$éu. Nesretna
je svojim polozajem u tvrtki i obuzima je strah na pomisao trazenja promaknuca. Dok se
zalila prijateljima, zakljucili su da ju obuzima nepotreban strah te su joj predlozili da se
educira o temi negativnih emocija i kako ih se rijesiti. Zbog stresnog posla nema previse

vremena te trazi izvor edukacije koji ne zahtijeva previse vremena.
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Prema Dolores, kreirani su sadrzaji kao $to su audio Player i interaktivni kvizovi
koji korisniku u kratkom vremenu mogu dati informacije o odabranoj temi, sazeto

prikazano i objasnjeno od strane psihologa

DOLORES ciLy POTREBA
Dob 28

Edukacija o strahu Sadiaj koji je lako dostupan i
Zanimanje Ekonomist brz za konzumaciju

Lokacija Zagreb Zauzeti se za sebe

Slika 5. Prikaz persone: Dolores

Treca persona je Jasmina, zaigrana i vrlo laka osoba za druZenje, no takoder i vrlo
osjetljiva. Trenutno je na tre¢oj godini prijediplomskog studija i pocinje se osjecati
usamljeno. Tijekom fakulteta je upoznala razne ljude s kojima je provodila vrijeme, no
vremenom su se poceli udaljavati i mijenjati. Kao osjetljiva osoba, Jasmina to prepoznaje
i poCinje se osjecati krivom, $to nesvjesno prenosi na sve ostale veze u svojem zivotu.
Pocinje istrazivati dublje o unutarnjoj psihi i emocijama, $to ju dovodi do aplikacije.

Nakon stvaranja persone Jasmine, u aplikaciju je dodan tjedni zadatak i dnevnik.
Kroz tjedni zadatak, korisnik je upuéen da u svojem dnevniku svaki dan ispuni odgovor

na pitanje koji ¢e mu pomoci dati uvid u sebe i svoje stanje uma.

é ‘ JASMINA ciL POTREBA

Dob 2 Razumijevanje viastitih i tudih - Uvid u svoje misli i osjecaje

Zanimanje Student postupaka

{ . ; P] Lokacija Nasice Poboljiati svoju komunikaciju

Slika 6. Prikaz persone: Jasmina
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3.6. SITEMAP

Sitemap ili karta web — mjesta je mrezna struktura koji prikazuje popis svih
dostupnih stranica na web mjestu. Glavni cilj karte web- mjesta je olaksati navigaciju

kroz stranicu tako $to jasno prikazuje organizaciju i povezanost sadrzaja.™®

Nakon proucavanja rezultata anketa, sli¢nih stranica i kreiranih persona,
izradena je karta web - mjesta koja ¢e posluziti za definiranje strukture i organizacije
sadrzaja na aplikaciji. Preko Welcome stranice, korisniku se nudi moguénost odabira
izmedu prijave ili registracije. Nakon §to korisnik izabere jednu od opcija i obavi
odgovarajucu radnju, do¢ekuje ga pitanje na koje moze odgovoriti o svojim
preferencijama ili dati uvid u svoje emocionalno stanje. Odgovaranjem na jedno od dva
pitanja, otvara se Naslovna stranica koja nudi korisniku stranice poput Reproduktor,
Edukacijski sadrzaj, Profil ili 1zbornik. Na dolje prikazanoj karti web — mjesta, stranice

koje su oznacene isprekidanom linijom oznacuju radnju korisnika.

Welcome
Prijava Registracija
Onboarding
Pitanje Pitanje
Maslovna
Reproduktor Edukacijski... Profil Izbornik
Trazilica Trazilica Dnevnik Povijest Korisnicki ra... Obavijesti Pomad Odjava
ink - -
Audio zapis Kiz Unos Lozinka Postavljanje... Pitanja
E-mail adresa Politika priv...
Izbridi racun Uvijeti korist...

Slika 7. Vizualni Sitemap aplikacije

15 GOOGLE FOR DEVELOPERS, Sitemap, URL: https://developers.google.com/search/docs/crawling-

indexing/sitemaps/overview (03.07.2024.)
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3.7. SUSTAV DIZAJNA
3.7.1. BOJE

Ljubicasta boja prevladava u cijelome dizajnu te ju pronalazimo u boji logotipa,
pozadine, teksta, gumba i u prikazanim ilustracijama. Ljubi¢asta boja tradicionalno se

povezuje s mudro$éu, intuicijom i duhovnoséu. 18

Ono $to omogucava koriStenje ljubicaste boje u velikoj koli¢ini jest to Sto se
koristi njeZna pastelna boja ljubicaste kao glavna, a tamna se koristi kao kontrast. Takav
kontrast Cini Cisto okruzenje koje omogucava emocijama i povezanim informacijama da
se istaknu bez ikakvih smetnji. Ljubicasta boja, kao hladna boja, takoder moze pridonijeti
stvaranju osjecaja reda i ravnoteze unutar aplikacije, §to pomaze u smanjenju osjecaja

preplavljenosti. Za boju naglaska odabrana je komplementarno kontrastna Zuta.

HEX #2B2D57 HEX #4A41B7 HEX #928CD4 HEX #FI1EDFF HEX #FFC700

Slika 8. Prikaz glavnih koristenih boja u aplikaciji

Tijekom izrade diplomskog rada, paznja je posvecena pristupacnosti aplikacije.
Pristupacnost je klju¢ni aspekt dizajna koji osigurava da aplikacija bude korisna i1
prilagodena svim korisnicima. Provjeravanjem boje podloge, teksta i grafi¢kih elemenata
stvorila se paleta boja koja funkcionira. Kontrast boja i teksta skenirani su s Figminim
dodatkom Contrast koja nam daje uvid u skenirane elemente i pokazuje ako je negdje

kontrast premalen da bi bio Citak.

16 WIKIPEDIA: Ljubicasta, URL: https://hr.wikipedia.org/wiki/Ljubi%C4%8Dasta (25.05.2024.)
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Slika 9. Prikaz skeniranja boja i kontrasta
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3.7.2. TIPOGRAFIJA

Kako bi sucelje bilo ¢itko, u izradi dizajna koristena je tipografija Poppins.
Poppins je moderan i jednostavan geometrijski san serif font te je svaki oblik slova skoro
pa monolinearan. Pri izradi, dizajneri Poppins-a napravili su opticke korekcije koje su
primijenili na spojeve poteza gdje je to potrebno za odrzavanje ravnomjernog prikaza
slova. Te korekcije ¢ine ga vrlo ¢itkim i pogodnim za koristenje u dizajnu sucelja mobilne
aplikacije.

U Figmi, programu koriStenom za dizajn diplomskog rada, izradeni su stilovi za
naslove, gumbe i tekst, kako bi se postigla hijerarhija vaznosti prikazanih informacija i

elemenata. Kako bi se tekst dodatno podijelio, koristeni su rezovi bold, regular i italic.

Poppins, Glavni

H1 32pt/48
Bold naslov

Poppins,
H2  25pt/37 Naslov
Regular

Poppins,
H3 21ptf31 Podnaslov
Regular

Poppins,
H4 18ptf27 Gumb
Regular

Poppins,
Body 16ptf24 Tekst
Regular

Poppins,
small body laptf21 Mali tekst
Regular

Slika 10. Prikaz hijerarhije tipografije koristene pri izradi diplomskog rada
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3.7.3. ILUSTRACIJE

llustracije koje se nalaze u aplikaciji preuzete su s online izvora Storyset te su
besplatne za upotrebu i moze ih se slobodno koristiti u osobnoj ili komercijalnoj izradi.
Storyset ima nekoliko stilova ilustracija koje se mogu odabrati i koristiti, a ja sam, za
potrebe diplomskog rada, izabrala set ilustracija zvan ,,BRO“. Ovaj set odvaja se od
ostatka jer u svojim ilustracijama koristi samo jednu boju te je idealan za dosljednost

dizajna cijele aplikacije.

& ll"( ) i
( /\b y A i |
™ —
R T -—
yme 2T g Legell e
" 6/ : b : ”g ll\ oy W= & : §: -
W — \é{, f/ ‘ﬂ s n d :

Slika 11. Prikaz ilustracija BRO

Male dimenzije ekrana ponekad ne dopustaju ilustracijama da budu detaljne pa

je zbog toga vecina ilustracija prociS¢ena kako bi sucelje ostalo vizualno ¢isto.

Slika 12. Primjer cCisc¢enja ilustracije
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3.7.4. LOGOTIP

Inspiriran imenom aplikacije DZungla, logotip je osmisljen tako da povezuje
mozak, kao organ za razmisljanje, s lijanom, koja asocira bujnu dzunglu, ali i brojne

isprepletene misli.

A\

Slika 13. llustracije mozga i lijane kao inspiracija

Logotip je napravljen geometrijski, pomocu konstrukcije krugova, a redukcijom
odredenih linija dobivamo pojednostavljeni izgled nabora i udubina na mozgu, dok
unutarnji spojevi kruznica predstavljaju lis¢e. Spajanjem ta dva elementa dobivamo

lijanu koja kruzi u nedogled.
Slika 14. Konstrukcija logotipa koja spaja mozak i lis¢a

Povezivanjem svega zajedno, stvara se slika neprestanog ciklusa koji simbolizira
nacin na koji naSi problemi i rjeSenja proizlaze iz naSeg uma. Ovaj prikaz lijane koja
kruZzi u nedogled, ukazuje na to da se mnogi nasi problemi radaju iz naSih misli,

percepcija i emocija, a njihova rjeSenja takoder leze unutar nas samih.
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Logotip predstavlja simbiozu izmedu uma i prirode, pozivajuci nas da se
posvetimo razumijevanju vlastitih mentalnih procesa kako bismo postigli dublju

harmoniju sa sobom i svijetom oko nas.

Slika 15 Prikaz logotipa

Ikona aplikacije igra kljuénu ulogu u korisnickom iskustvu, jer je Cesto prvi
vizualni kontakt korisnika s aplikacijom, ako ne u trazilici aplikacija onda na zaslonu
mobitela ili tableta. Ikona koja se naziva Launcher je ikona koja predstavlja prec¢ac na
aplikaciji. Launcher ikonu pronalazimo na popisu aplikacija instaliranih na uredaju i na

pocetnom zaslonu.’

120 px

48 px

—_

it

Slika 16. Prikaz Launcher ikone (lijevo) i uvecane ikone (desno)

17 ANDROID DEVELOPERS: Adaptive and legacy launcher icons, URL:
https://developer.android.com/studio/write/create-app-icons#launcher (04.07.2024.)
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4. RAZRADA DIZAJNA SUCELJA

4.1. WIREFRAMES

Nakon definiranja ideje i cilja aplikacije, zapocet je proces izrade wireframe-a,

zicanih okvira, tj. skica ideja. Svi elementi postavljeni su u grubo samo kako bi se

prenijela ideja te preispitalo je li valjana. Prema rezultatima ankete, odluceno je da ¢e

aplikacija imati jo$ jednu vrstu medija (uz tekst) koji ¢e prenositi edukativni sadrzaj,

dnevnik za pracenje stavova i emocija te kvizove.

Svi ziCani okviri kreirani sU u Figmi radi lakSeg i brzeg premjestanja elemenata.

Za pocetak je napravljeno nekoliko razli¢itih Zi¢anih okvira te se eksperimentiralo s

hijerarhijom elemenata.

Naslow 1

Prassent tincidunt, nisl in
fermentum?

Edukativni sadria)

Upitnik

O nama

EH -

Aliquam finibus purus nisl, id
consectetur mauris?

130z

Slika 17. Prikaz nekolicine pocetnik skica

Dnevna doza:
Kakn se sundit sa
strahovima

1o su emacije?
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Kako je napredovao dizajn, tako se razvijao i stil aplikacije. Nakon vizualizacije i
jasnije definirane ideje, u dizajn se poc¢ela ubacivati boja kako bi se mogao dobiti dojam
vizualnog identiteta aplikacije.

Na dolje prikazanom primjeru upitnika, moze se vidjeti put razvoja stila i
razmiSljanja 0 funkcionalnosti. Na pocetku je broj pitanja bio prikazan brojkama (1/5),
dok se u finalnoj verziji navigacija kviza prikazuje putem pet crta koje, ovisno o kretanju
korisnika, mijenjaju boju kako bi signalizirale prelazenje na sljedece ili vratanje na
prethodno pitanje. Kod odabira odgovora, tekst vise nije u sredini te, zbog boljeg
raspoznavanja ozna¢enog 0odgovora, posjeduje kvacicu s lijeve strane koja se uklanja kada
se odgovor onemoguci.

Na pocetnim je skicama gotovo svugdje bio postavljen prazan kvadrat koji
simbolizira mjesto ubacivanja slike ili ilustracije. Isto tako je i kod kvizova. Kroz
nekoliko pokusaja ubacivanja fotografija ili ilustracija, zakljucila sam da sucelje izgleda

bolje i prakti¢nije ako se ostave samo pitanja i odgovori.

19:02 il T - 1902 il - 1902 il - 19:02 il -
s —_ &~ « Motivacija —
— —
© tekstu
Kako poveéati motivaciju?
Po prethodnem tekstu odgovetite videstruke,

Maecenas lobortis turpis vel velit

pharetra? . . N Kako povecati motivaciju?
Kako povecati motivaciju?

Fokusiranje na negotivio

maecenas Fokusiranje na negativno

Postavljanje vide ciljeva

- Postavljanje jasnih |
lobortis Fostavijanje jasnin | specificnin specificnih ciljeva
cilieva
pharetra Pronaéi izvor inspiracije |
Postavijanje vise ciljeva motivacie
Postavijanje vise ciljeva
turpis
Pre e
Pronadi izvor inspiracije | me

mativacije

Slika 18. Primjer razvoja stila dizajna
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4.2. ONBOARDING STRANICA

Prvo s ¢ime se korisnik susre¢e nakon registracije jest ,,Onboarding® stranica, tj.
stranica koja priprema i uvodi korisnika u samu aplikaciju. Kljucan je prvi dojam Kkoji
korisnici dobivaju o aplikaciji te je vazno u kratkim crtama predstaviti funkciju aplikacije.

Kroz tri stranice, aplikacija usporeduje zapetljane i teSko prohodne misli s
dzunglom, daje savjet kako otpetljati iste misli koriste¢i aplikaciju te na kraju daje viziju
kako bi korisniku bilo lakse za vrijeme i nakon kori$tenja aplikacije. Sve to je popra¢eno

ilustracijom zaigranih zutih linija koje predstavljaju lijane, tj. nase zapetljane misli.

19.02 all 7 (. 19:02 il T - 19:02 all T (.

Zapetljane misli
Ponekad nase misli mogu postati

poput guste dzungle, zbunjujuce i
tesko prohodne.

Preskodi -

Raspetljavanje
Kroz jednostavne i prakticne vjeibe,

mozete poceti razumijevatii
organizirati svoje misli.

Preskod —

Jasan um, jasna perspektiva

Kada su vase misli raspetljane,
mozete jasnije vidjeti i razumjeti
svoje ciljeve iizazove.

Preskodi -

Slika 19. Prikaz onboarding stranica

Pri ulasku u aplikaciju, korisnik se susrece s jednim od dva pitanja, ovisno o tome
je li novi korisnik koji se upravo registrirao ili je prijavljen i ve¢ postojec¢i. Kod novog
registriranog korisnika, jos nemamo uvid u njegove preferencije te, kako bi se pri ulasku
na naslovnu stranu generirali predlozeni ¢lanci i reprodukcije, stoji pitanje ,,Koja od dolje
navedenih tema te najviSe zanima?“. Korisnik moze odabrati jedan od ponudenih

odgovora i po tome mu se kreira sadrzaj koji ¢e mu se preporuciti. Korisnik ¢e dobivati
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preporuke na tu temu sve dok ne prodita i poslusa dovoljno sadrzaja kako bi se mogao

generirati ponovo.

Stranicu s pitanjem ,,Kako se osjecas trenutno?* dobiva ve¢ postojeci korisnik Koji
ima mogucnost prolistati nekoliko emocionalnih stanja. Nakon odabira stanja, odgovor
se ne pohranjuje jer je pitanje postavljeno iskljucivo iz razloga kako bi korisnik mogao

promisliti o sebi i svojem danu i tako zapoceti introspekciju.

19:02 il T - 1902 g
Koje od dolje Kako se osjecas
navedenih tema te trenutno?
najvise zanima?

Identificiranje snaga i
slabosti

® Osvjestavanje | postavijonje
granica

Rozvijanje navika i ruting

Postavijanje | ostvarivanje

Clljsva Pod stresom

Cpatanje vliastitih dodivijajo

Mastavi Nastavi

Preskodi Preskodi

Slika 20. Prikaz uvodnih pitanja
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4.3. NAVIGACIJSKA TRAKA

Komponenta navigacijske trake podijeljena je na Cetiri dijela, tj. sastoji se od Cetiri
odredista koja korisnik moze posjetiti. Kada se jedna od ikona na navigacijskoj traci
dodirne, korisnika se odvodi na navigacijsko odrediste povezano s tom ikonom. Kako bi
se korisniku signaliziralo gdje se trenutno nalazi, uvijek je jedno odrediste navigacije
ispunjeno u boji.

Navigacijska traka smjeStena je na dnu zaslona zbog prakti¢nog pristupa. Svako
odrediste predstavljeno je ikonom koja svojim piktogramom unaprijed simbolizira
korisniku $to bi se moglo nalaziti na tom odredistu. Praceno univerzalnim praksama,
ikona kucice je postavljena kako bi simbolizirala pocetnu stranu, a trokut predstavlja
»Player< ili reproduktor na ¢ijem se odrediStu nalaze edukativni materijali u formi
zvuénog zapisa. Nadalje, knjiga predstavlja izvor znanja, a dodirom na ikonu knjige,
korisnik ulazi u dio aplikacije s edukativnim ¢lancima Koji su popraceni kvizovima.
Silueta ¢ovjeka predstavlja stranicu osobnog profila gdje se mogu pronaci dnevnik i

dnevni zapisi te povijest rijeSenih kvizova s dobivenim preporukama za korisnika.

Slika 21. Prikaz komponente navigacijske trake

4.4. POCETNA STRANICA

Pocetna stranica sastoji se od tri dijela — dvije vrste preporuka i interaktivnog
zadatka. Na naslovnoj stranici aplikacije moze se pronaci tjedna tema koja sluzi kao
srediSnja tocka za sadrzaj koji je trenutno istaknut. Za primjer mozemo uzeti temu
zahvalnosti. Kada je zahvalnost tema tjedna, naslovna stranica ¢e korisniku predloziti sve
Sto je srodno toj temi. Drugi dio preporuka je generiran po prac¢enju koriStenja aplikacije
korisnika. Na vrhu se nalazi ,, Tjedni zadatak*, zadatak u jednoj od tema koje se mijenjaju
tjedno te ¢iji je osnovni cilj navesti korisnika na samouvid pri ispunjavanju dnevnika. U
aplikaciji, dnevnik nije obi¢an prazan prostor za pisanje, ve¢ je osmisljen kao alat koji
korisnicima pomaze usmjeriti svoje misli i refleksije. Ponavljanjem istog zadatka, u

kojem korisnik mora pisati pozitivno o svojem zivotu i mislima, moze se pruziti uvid u
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to da postoji puno malih pozitivnih stvari koje ostaju zanemarene kroz dan i tako ¢e se
ponovno napraviti introspekcija. Napredak dnevnika prikazan je u zutoj boji te ispisan u

okruglom postotku. Kao pozadina, u gornjem dijelu ekrana, koriStena je ljubicasta boja,

dodatno ukrasena linijama kako bi napravila kontrast komponenti tjednog zadatka.

P~

—

AN\

X \\

Tjedni zadatak: Tjedni zadatak:
Zahvalnost Zahvalnost

0% Svaki dan, odvajite § 5% Svaki dan, odvojite 5
minuta da zapisete tri ‘ minuta do zapigete tri ‘

stvari na kojima ste
zahvalni taj dan.

stvari na kojima ste
zahvalni taj dan,

[@] Tjedan zahvalnosti

Citanje « 7 minuta

(@] Tjedan zahvalnosti

Citanje + 7 minuta

Kako pronaéi
motivaciju

Kako pronaéi
motivaciju

88 Preporudeno za tebe 58 Preporugeno za tebe

% @ L Slusanje » 9 minuta
= ‘ Upoznaj :
socijalnih veza N U neprijatelja

. Sluganjs + 11 minuta ﬂr Citanje + 16 minuta “

a > 0O Q[ @ > I Q2

Citanje « 12 minuta

Odrzavanje

Slika 22. Pocetna stranica novog (lijevo) i postojeceg korisnika (desno)

4.5. STRANICA ZA REPRODUKCIJU

Aplikacija ima svoju stranicu za reprodukciju gdje se nalaze zvucni zapisi koje
autori nizu u serijama i time prave popise za reprodukciju. Reproduktor ¢ini aplikaciju i
dalje produktivnom, ukoliko korisnik nije u mogucnosti ili mu se ne da gledati direktno
u ekran. Ovakav nacin je koristan u situacijama kada je korisnik zauzet drugim
aktivnostima kao $to su voznja, Setnja ili obavljanje kucanskih poslova. Iz priloZene slike
vidimo da nam, kada se ude u reproduktor, aplikacija ukratko predstavlja zvu¢ni zapis u
kratkim crtama te nas informira o tome tko nam tumaci temu. Svaki zvu¢ni zapis ima
pridodanu svoju ilustraciju.

Korisnika se poziva na akciju gumbom ,,Pokreni® tamno ljubi¢aste boje, a

dodirom na njega, otvara se reproduktor koji sadrzi ime zapisa i ime autora te scrubber.
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Scrubber je interaktivni grafic¢ki element koji omogucuje vracanje ili preskakanje dijela
zvucnog zapisa, potezanjem unaprijed ili unatrag, sto omogucuje brzo kretanje kroz
sadrzaj. Pomocu vizualizacije, ispunjenim dijelom elemenata prikazuje trajanje zvu¢nog
zapisa, dok je ostatak ono S$to se tek treba reproducirati. KoriStenje takvog nacina
prebacivanja sadrzaja ponekad nije prakti¢no, npr. ukoliko je zapis dugacak. Kako bi se
uklonio taj potencijalni problem, postavljen je i gumb koji omogucéava korisniku da se

vrati ili presko¢i 10 sekundi sadrzaja.

19:02 il F - 19:02 R 3 19:02 ol -

&~ Poslugaj = &~ Strah - &~ strah =4
PretraZ
Trenutno popularno

sluganje » 30 minuta slug

Kako se suotiti s Gdj
a vlastitim strahovima kak

Slusanjs + 30 minuta Kako se suoéiti s viastitim

Kako se suoéiti s ° strahovima

vlastitim strahovima PR
Marina sucié

Strah je prirodna emocionalna reakcija na

prltnju i opasnost keja nos pripremaza e | ||| 0= 2939
borbu i bijeg. Razumijevanje i suotavanje sa

strahom Kjuéno je za mentalno zdravije i

-—
rast.
— —~
Tuga = whe pride | strugne saviete | 10 10
> am da razumijets svoje
- ‘ strahove | suotite se s njima.
Y
| [ [an [ M Al tH

Slika 23. Dizajn zvucnog reproduktora

Kako bi aplikacija stalno bila azurna u svojem podrucju, zamisljeno je da sadrzaj
za reprodukciju zastupaju psiholozi i psihoterapeuti koje aplikacija objavljuje na tjednoj

bazi.

n Marina Suéié ’ Matej Kovacevic
ok Certificirana psihologinja - ’. Certificirani psihoterapeut
W Viktorija Bréié @ Rikardo Arapovié
» y Certificirana psihologinja u Certificirani psihoterapeut

Slika 24. Autori audio zapisa

33



4.6. EDUKATIVNI SADRZA]J

Sljede¢e S$to korisnik odabire jest edukativni sadrzaj koji se provodi kroz
interaktivne kvizove. Na vrhu stranice pronalazi se trazilica u koju Se moze upisati
odredena tema ili pojam te pretraziti sadrzaj. Kada se pojam pretrazi, korisniku se
izbacuje samo sadrzaj koji je povezan s tom temom. Na vrhu stranice, ispod trazilice,
nalazi se seclekcija sadrzaja koja je trenutno popularna medu korisnicima. Sadrzaj
edukativnog dijela podijeljen je na Savjete i Edukaciju koji se nizu jedan ispod drugog.
Na edukaciji mozemo prona¢i odgovore na pitanja kao ,,Sto su emocije?, a na savjetima

pronalazimo teme kao §to su ,,Kako upravljati emocijama“.

19:02 wil T . 19:02 il F (-
&« IstarZi r— (= IstarZi r—
Pretragii... Strah Q
Trenutno popularno Gitanje - 5 minuta ? Y
; Kako strah (e

Citanje « 7 minuta oblikuje Fivor
Kako pronaci
motivaciju

Citanje » 9 minuta

-— Razliéite vrste F; . *

_— strahova “widl
I savijeti A
Eitanje - 8 minuta % \.-:-"; Citanje « 12 minuta [
Kako upravljati Straha od javnog :

vremenom nastupa
Citanje « 16 minuta
Razvijanje
pozitivnih misli
Citanje « 12 minuta m
Odrzavanie A - l
8 e Vs 0O
ﬁl| [ |—« J ~ nd r[—| P~

Slika 25. Edukativni dio aplikacije i trazilica
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Kada korisnik ude u sadrzaj, prvo §to mu se prikaze jest kratak uvod o temi,
vrijeme potrebno za Citanje i rjeSavanje iste te odgovori koje ¢e pronaéi u tekstu. Nakon
odabira kretanja, tema je predstavljena u nekoliko sljedova. Tema je odvojena po
naslovima kako bi se kontekst lakSe podnio. Kako bi se sprijecilo pretrpavanje teksta i
sadrzaja, kori$tene su ilustracije koje sjedinjuju izgled aplikacije i prate temu, dok ujedno
ispunjavaju prostor.

Navigacija po sadrzaju osmisljena je kretanjem lijevo-desno. Na vrhu se nalazi

traka koja signalizira na kojoj od stranica se nalazimo te koliko jo$ stranica ima do kraja.

19:02 wll T (- 19:02 all 7 - 19:02 wil 7 -
“— Motivacija — &« Motivacija — &« Motivacija —
— —
Pokretaéka snaga Vrste motivacije

svakodnevnog Zivota

L..-j!: 4 El* "-_k

Citanje « 5 minuta N

Kako pronaéi motivaciju

Motivacija je kljuéna za uspjeh u svim
aspektima fivota. PornaZe nam previodati
prepreke i ostati usredotocen.

Pronaci ¢es odgovore na:

« §to je motivacija?
* Koje vrste motivacije postoje®
* Kako mogu povecati motivaciju?

Motivaeija je unutamji proces koji nas potice
na djelovanje, usmjerava nase ponasanje i
pomaze nam u postizanju cilieva. To je
kembinacija unutarnjih | vanjskih faktera keji
nas inspiriraju i edrzavaju nadu predanost.

Zasto je vazna?

Motivacija je kljuéna za uspjeh u svim
aspektima Zivota. Pomaze nam previadati
prepreke, ostati usredotodeni | uporni kada se
suoéavamo s izazovima. Bez motivacije, lako
je odustati od ciljgva i postati pasivan,

Postoje dvije glavne vrste motivacije
unutarnja i vanjska.

Unutarnja metivacija dolazi iznutra, pokrecu
je osobni interesi, strasti | zadovoljstvo koje
dolazi iz same aktivhosti,

Vanjska metivacija dolazi izvana | éesto je
poverana s hagradama, priznanjerm li
izbjegavanjem negativnih posljedica.

Slika 26. Prvi dio edukativnog kviza

Na zadnjem se dijelu korisnik susrece s kvizom koji se sastoji od pitanja iz teksta.
U njemu moze provjeriti razumijevanje procitanog, kao i odgovoriti na osobno pitanje.
Osobno se pitanje postavlja kako bi korisnik razmislio i prisjetio se susreta s odredenom

emocijom.

35



Ovisno o sadrzaju i temi, pitanja na kraju kreirana su tako da ne budu monotona.
Ponekad ¢e se korisnik susresti s pitanjem viSestrukog izbora ili s pitanjem koje zahtijeva
samo jedan odgovor. Varijacije donose i pitanja koja zahtijevaju oznac¢avanje, upisivanje

odgovora na postavljeno pitanje ili dopunjavanje recenica.

1902 il - 19:02 il - 19:02 il -
&« Motivacija &« Motivacija “— Mativacija
— — e
Kako je povecati? O teket Osnbne
Kako povecati motivaciju? Za koje aktivnosti ili zadatke

Jedno od najwainijin strategijo jo postovijonje

Jasnin | spacifiénin clijsva imate najmanje motivacije?

Po prethodnom tekstu ocgovotite videstruko.
Kodo imate cilj koji je precaro definiron, lokée

jer raazviti phan koko go postiti. Osim tloga, Vieibanje Cizgenje
podijelite svoje cilieve na manje, astvarive Fokusiranje na negativno

korake kako biste odrhall kontinuironl osjedal

nopretka.

o Drudenja Popravijonje
Waino e lakoder pronadi zvor inspiracije i Postavijanje jasnih i
mativacije. To moie ukljusivati Citonje specifitnih ciljevo
Inspircthvmin knjiga, sluSanje mothvaciskin
govera il rargover s mentorom i prijatefjem Ponuvljcl r'je rutine C‘.It(‘tll'u](!
K My ke il Zitiwnin " L =z e
kojl vas padreova, Okruzenie pozitinin jud Postavijanje vige ciljsva
mMoke IoSajnd Sophinipeti voio) MmMolivedc)
Redovito vielbange samopomodi i Pisanje Flaniranjs
samopobolifanjo takoder mode pomaéiu Pronadi izvor inspiracije i
odrigvanju visokog nivoa maotivocije mativacije
To mods ukljutivati meditaciju, ofimacije ili Crganiziranje Ugenje

wvodenje dnevnika uspieha | zabvalnosti kako
biste s& fokusirali na poritivme ospekte sveg
2rvota | postignuda

Slika 27. Drugi dio edukativnog kviza

Na taj nacin, niz pitanja postaje raznovrstan, $to drzi paznju korisnika i potice ga
narazlicite oblike razmisljanja. Ovakav pristup ne samo da ¢ini proces ucenja i ispitivanja

manje dosadnim, ve¢ i pomaze u dubljem razumijevanju i boljem pamc¢enju informacija.
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19:02 all -

«— hativasija =
—
0 teksli
Kako povetati motivaciju?

Fo prethodnom teksiu odgovotie wnisstraio

Falusirangs na negotivng

a Postavijanje jasnin |
specificnin ciljava

Postavijanje vide cilava

= Pronadi izeor inspiracija i
motivacis

19:02 il -

— Strah

[aR (=3~

U kratko, opigite zadnji susret
sa strahom?

Lao som u kudu | primijetic oo se
nesto mice Bio sam preastrasen, ali
apnemman na borbu. Kod sam se
prabidio vidio sam oo e to some
mo| papega),

B3 {150 2ok

Jesta i zodowvoljni kako ste podnjeli
tu situacijus

R _

1502 wl -
— Mativacijo —
——
Caobing
Za koje aktivnosti ili zadatke

imate najmanje motivacije?

Vielbange Cigdenje
Drubanja Foprayijonja
Ponovianje rutine Citcanje
Pisanje X Planiranje

Crganizeanie X Ucenja

Haran “

19002 aull T -
— Strah —
L]

Caobing

Koliko testo se susretete sa
strahom u svakodnevici?

Casto

Fijatka

Busratat sa s0 strahom Sesto u syorodrencl
eyt

+ Srqdri cajedn) birige i sTaba, Gk i kads
rEma atitib prijatag,

+ lzbjegavonjs adredenh mpska, sibuocijo il
ljudi thog straba.

+ Frakamjamo plarireni il ralenja
sigurTaEnin mjam boka b e idbjege
potancjoing zostrasufute shuacljs.

e “

Slika 28. Prikaz varijacija ispunjenih upitnika
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Na kraju upitnika korisniku se, ovisno o odgovorima, generira stranica s citatom i
prijedlogom Sto bi mogao uéiniti. Prvi ga prijedlog vodi na zvuc¢ni zapis koji je srodan
temi upitnika. On se moze poslusati u bilo koje vrijeme jer se kviz i odgovori pohranjuju
na profil korisnika. Drugi je prijedlog uvijek nesto $to korisnik moze izvesti u stvarnome
svijetu poput ¢itanja knjiga, Setnje prirodom, isprobavanja novog hobija ili nesto sli¢no
tome $to bi mu moglo pomo¢i.

Ovim prijedlozima Zeli se potaknuti korisnika na daljnje koriStenje aplikacije, ali

i bivanje u stvarnom svijetu i uzivanje u svakodnevnim situacijama.

19:02 il T (- 19:02 all = (.

1l
/l\

&« Motivacija Motivacija -

Gotovo! Gotovo!

Svoka prepreka moie biti prilika za
ucenje i rast, pa je vaino zadriati
pozitivan stav | istrajnost u ostvarivanju
swvojih ciljeva.

Prijedlog: 1/2

Slusanje - 30 minuta

Razvijanje pozitivnih o

misli

Razumijern

Svaka prepreka moze biti prilika zo
ucenje i rast, pa je vaino zadrioti
pozitivan stav i istrajnost u ostvarivanju
svojih ciljeva.

Prijedlog: 2/2

Ponekad je promjena okruZenja u prirthdl

najbolji lijek za guisnja, Provedite vrijeme u
parku ili Eatnji Sumom kako biste se opustill,
pramijenill parspaktiva | pronaili motivaciju

Razumijem

Slika 29. Prikaz kraja upitnika



4.7. PROFIL I DNEVNIK

Kao §to je ve¢ napisano, korisnik moze pretraziti povijest svojih upitnika na
vlastitom profilu. Uz to, on jo$ sadrzi i dnevnik koji se ispunjava po tjednom zadatku.
Primjer tjednog zadatka jest ,,Tjedan zahvalnosti“. Korisnik na svojem profilu odabire
,Dodaj novo® i otvara mu se stranica s opisanim zadatkom. Ovakav sadrzaj zahtijeva
ispisivanje misli, no kako se korisnik ne bi previse raspisao i otisao u detalje, postavljen

je limit od 80 znakova.
Primjer ispunjavanja:
Zahvalan sam na dobivenoj podrsci od obitelji i prijatelja koji me okruzZuju.

Broj znakova ovog primjera je 65 bez praznina, a to je dovoljno da korisnik sazeto
ispise svoje misli i odgovor na zadanu temu. Ako se korisniku dopusti ulazak u detalje,

postoji mogucnost da korisnik uopce ne napise na ¢emu je zahvalan, ve¢ isprica pricu.

19:02 il F - 1902 il T - 19:02 il F -

Profil &« Dnevnik

Dnevnik — &« Dnevnik r—

1l
/]\

Zohvolnost » 27.05.2024,
Tjedni zadatak:

Bok, Mihael!
Zabiljezi dan:)

Zahvalnost

Zapisete u kratko tri stvari na
kojima ste zahvalni danas.

Zapisete u kratko tri stvari na
kojima ste zahvalni danas:

75% |
Prva stvar je...
Dnewnik !
Pi tvar
Tia stvarja. zahvalan som na dakivenc] podrécl od
obitalfi i prijateljo koja rme okruluje.
Zahvalnost i te odg:
zahvalon sam na .
dobivenoj padréci Druga stvar je.
od obiteljii Druga stvar je..
Moguénost da radim posac koji volim |
Dodaj novo prijatelia - o spunjava F '
Qvdije unesite adgavor Uspjeéno dodano! e
27.05.2024,
0/80 znokeva Treéa stvar je..
Povijest Treta stvar je_

Kako upravljati

vremenom m

0/80 znakeva
Spremi

Slika 30. Ispunjavanje tiednog zadatka

ica gdje sam uZivao u
meny | osjetac mir
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4.8. IZBORNIK

Odabirom dvije crte u gornjem desnom kutu aplikacije, korisnik otvara izbornik.
Sadrzaj u izborniku je podijeljen na 3 dijela, s dodatkom odjave kako bi korisnik mogao
iza¢i iz svog profila.

Postavke korisni¢kog racuna daju moguénost promjene lozinke, e-mail adrese i
trajnog brisanja korisni¢kog racuna. Dok korisnik mijenja lozinku, s desne strane mu je
omoguceno da ju sakrije ili prikaze dodirom na ikonu otvorenog ili zatvorenog oka.

Sljedec¢e sto korisnik moze jest dopustiti da mu se Salju obavijesti na mobilni

......

ili desno, ovisno o odabiru.

19:.02 il T (- 19:02 ol T - 19:02 all 7 -
&« Postavke — &« Lozinka — &« E-mail -
Promijeni lozinku Promijeni e-mail adresu

& Korisniéki radun

o Trenutaéna lozinka Unesi novu e-mail adresu
Promjeni lozinku
L . +  lLampajezutal2 @ = mihaelbabicO@gmail.com
Promjeni email adresu
Izbrisi ra¢un ? Unesi novu lozinku Potvrdi novu e-mail adresu
Aot mihaelbabicO@gmail.com

O obavijesti

Prilagodi obavijesti

Potvrdi novu lozinku
Dopusti obavijesti Spremi
P ! o +  lampavisenijezuta @ _

E-mail obavijesti Otkaii

© Pomot

[A Odjava Otkazi

Slika 31. Prikaz izbornika aplikacije i promjene podataka
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Prema anketnom istrazivanju, ispitanici su spremni koristiti obavijesti aplikacije
ukoliko im se dozvoli da sami odrede vrijeme primanja.

Na temelju tog zakljucka, dizajnirana je stranica za obavijesti na kojoj korisnici
obavijest, mora stisnuti na ljubiCasti gumb s plusom koji ga vodi na stranicu za
postavljanje nove obavijesti.

Prema vlastitim preferencijama, mogu odrediti vrijeme, vrstu, ucestalost i dan
kada ¢e ih primati. Odabir vremena dizajniran je tako da je potrebno pomicati sat i minute
gore ili dolje dok se ne dode do zeljenog termina. Vrste obavijesti postavljene su prema
onima iz ankete, a to su podsjetnik za meditaciju te motivacijske poruke.

Odabir ucestalosti odvojen je na 3 dijela: jedanput tjedno, tri puta tjedno i svaki

dan. Ovisno 0 odabranoj ucestalosti, korisnik moze odrediti koji dan zeli primati

19:02 il T . 19:02 il = . Ueestalost
&« Obavijesti r— &« Obavijesti — Tri puta tjsdno e
. . . Cdaberi dan
Tvoje obavijesti - Vrlerns
Fon uto sri Cet Pat Sub Ned
Maotivacijske poruke .I 9 = 0 0
Svaki dan Vrsta obavijest]
Vrsta obavijesti
Motivacijske poruke A
Podsjetnik 2a meditaciju Podsietnik 7a meditaciju —
Panedjeljak, Utarak, Srijeda \ .
Ucestalost Ucestalost
Jedanput tiedno W Svaki clan e
a1 meditaciju
Iﬁ[ Odaberi dan
Fon Ute s Cet  Pet | Sub Ned
07:45
ieli Otkaidi
Ponedjeljok

Slika 32. Prikaz postavljanja obavijesti
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Odabirom opcije ,,Pomoc¢* u izborniku, otvara se stranica s ¢esto postavljenim
pitanjima koja su sortirana u 3 grupe: pitanja o aplikaciji, kontaktu i tehnic¢koj podrsci.
Grupirana pitanja odvojena su gumbima. Kako bi aplikacija indicirala na kojoj vrsti
pomo¢i se nalazimo, gumb je obojen ljubi¢astom bojom.

Na dnu se nalaze takoder ,,Politika privatnosti i ,,Uvjeti koristenja“ koji, pri

ulasku u aplikaciju, naglasavaju i upozoravaju korisnika na odredbe koristenja aplikacije.

19:02 ol T (. 19:02 il F (- 19:02 il T -

&~ Pomoé

&« Politika privatnosti - &« Uvijeti koristenja -

H - Karistenjem ove aplikacije prihvacate Keridtenjem ove aplikacije prihvaéate
Kako ti mozZzemo : '

nadu Politiku privatnosti | Uvjete nasu Politiku privatnesti | Uvjete
240 korigtenja. To znaci da se slazete s koriétenja. To znaci da se slazete s

pomoci: naéinem ne koji prikupljame, kotistime | naginom na kejl prikupljomo, koristime |
cuvamo vaée osobne podatke te s tuvame vade osobne podatke te s
pravilima i smjernicama za koristenje pravilima i smjernicama za koristenje

ey La . . ij I
Najéeséa pitanja aplikacije aplikacije
Aplikacija Kontakt Tehnicka podrika Uvod UUUEU koris‘;tenja
Kako postaviti ciljeve | pratiti napredak? b o] ue et ultrices Aliguam malesuada, nunc et aliquam

pharetra, nisi tell nterdum elit, ac efficitur

ante est in dolor. Suspendisse ac tincidunt

Kake postaviti podsjetnike | obavijesti? > consequat a velit. Morbi peller
ipsum, eget sollicitudin sopien viverra ac. massa. Integer venenatis at enim nac

Koko karistiti dnevnik ili bilieske unutar Cras mal miid elit dopibus scelerisque. d non interdum sem, sed lobortis

aplikacije? > Mam et orci risus. enim. Quisque et ultrices libero. Ut massa nunc,
convallis evismod ¢

Kok prilagediti postavke notifikacija? > 1. Prikupljanje Podataka

Kaoke aplikacija predlaie svoj sadriaj 5 1.). Oscbni Podaci: . Mom et o

1 at dui dignissim, sollicitudin so

korisnicima aplikacije?
Aenean at dui dig

vehicula dolor. Maecenas interdum velit nec

wvel, vehicula dolor. Maecenas interdum velit est blandit, in pulvinar augue feugiat. Nam
nec est blandit, in pulvinar augue feugiat. sollicitudin sem suscipit neque ultricies aliquet.
Politika privatnosti > Nam sollicitudin sem sus. neque ultricies Proin vel tortor lactus.

aliquet. Proin vel tortor lectus.

Uvijeti koristenja > 1.2. Automatski Prikupljeni Podaci
Vivamus rutrum sollicitudin ni; 1 faucibus. ullamearpe § rutrum

&

sollicitudin n 1s. Nullarm ut

Mullam ut cor

equat mi. Su .
e tincidunt termpor
tincidunt blandit

it mi. Suspe:

culis.

co
dul

Phasallis alinnst valuroat oo sast valirnnt

tincidunt tempor dui vel iaculis. Ut iaculis

tincidunt blandit, Phasellus aliquet volutpat

Slika 33. Pomo¢, Politika privatnosti i Uvjeti koristenja
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5. ZAKLJUCAK

Svijet je u svakodnevnoj interakciji s nekakvom vrstom racunala, a posao UX/UI
dizajnera jest da olaksaju i pojednostave koristenje sucelja kroz proucavanje ponasanja,
osjecaja i gesta korisnika. Kroz istrazivanje povijesti i prakse korisni¢kog sucelja, naucila
sam 0 vaznosti poznavanja ponasanja ¢ovjeka i kako mu prilagoditi proizvod.

U pocetku, ideja aplikacije koja se bavi temom mentalnog zdravlja svodila se samo
na edukativne ¢lanke s ciljem da se korisniku pruzi sadrzaj u druga¢ijem mediju od knjige.
U pocetnim skicama, htjela sam predociti ideju citanja clanaka na aplikaciji, no
ponavljanje istih ekrana kroz svaku temu, ukazalo mi je da to nije najsretnije rjeSenje
dizajna. Istrazujuci dublje o razli¢itim vrstama implementiranja sadrzaja, istaknuli su mi
se potencijalni problemi mojeg prvobitnog dizajna. Korisnik bi se vrlo brzo zasitio
gledajuci isti sadrzaj s ponavljaju¢im izgledom. Nista oko takvog sadrZaja, a niti dizajna,
ne bi potaknulo i aktiviralo korisnika da obavi neku vrstu akcije u aplikaciji ili u stvarnom
Zivotu.

Uvodenjem zvucnih zapisa, korisnik vise nije primoran drzati ili gledati mobilni
uredaj u ruci i samim time moze pozadinski koristiti aplikaciju dok obavlja neku drugu
vrstu radnje. Kako bi se olak$ao naéin probavljanja ovakve vrste sadrzaja, ¢lanci su
prebaceni u kraéi oblik popracen ilustracijama i kvizovima koji ¢e Kkorisniku dati
stimulaciju da razmislja o svojem danu, postupcima ili osjecajima, $to ¢e ga dovesti do

introspekcije.
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POPIS APLIKACIJA I STRANICA

Domace trziste:

1. Sve je OK: https://svejeok.hr/

2. Naomi: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.naomi.app&hl=hr

3. Mentalno Zdravlje — Grad Zagreb: https://mentalnozdravlje.zagreb.hr/

4. PsiHelp: https://www.psihelp.hr/

Strano trziste:

1. TalkSpace: https://www.talkspace.com/

2. Headspace: https://www.headspace.com/

3. Mood Tracker: https://www.moodtracker.com/

4. Happify: https://www.happify.com/
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