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POVZETEK

OBLIKOVANJE APLIKACIJE WARRENTO TER IDENTITETA BLAGOVNE
ZNAMKE

V procesu izdelave diplomske naloge sem raziskala pot ustvarjanja koncepta in oblikovanja
aplikacije Warrento ter njene identitete blagovne znamke. Raziskava je poudarila zdruzevanje
estetike in funkcionalnosti za ustvarjanje optimalne uporabniske izkuSnje, hkrati pa se je

osredotocila na eti¢ne vidike za dobro pocutje uporabnikov.

Raziskavo sem zacela z raziskovanjem pomembnosti oblikovanja, usmerjenega v uporabnike,
kjer je bil cilj na¢rtno vkljuciti uporabnisSke potrebe in preference v aplikacijo Warrento.
Poudarjena je bila tudi vloga grafi¢nega oblikovanja z osredotocenostjo na tiskovine in nedavne
prehode v oblikovanje uporabniskih vmesnikov. Proces je vklju¢eval raziskovanje, razvoj in

testiranje razli¢nih konceptov, da bi zagotovila uc¢inkovitost aplikacije in vizualno privla¢nost.

Kljucen del te poti je bilo oblikovanje trdne strategije identitete blagovne znamke. To je
vkljucevalo izbor barv, tipografije in ikonografije, ki so se resonirai s cilji aplikacije in
pozitivno vplivali na uporabnike. Eticne razseznosti so bile stalno vkljucene, zagotavljajoc¢

varovanje podatkov, preglednost in spodbujanje pozitivnega psiholoskega pocutja.

Kljucna nacela, kot so preprostost, funkcionalnost in eticna odgovornost, so se prepletala v
oblikovanju uporabniSkega vmesnika. Vloga barv, tipografije in ilustracij pri vzpostavljanju
dosledne vizualne identitete je bila podrobno razpravljana, s poudarkom na tem, kako ti

elementi prispevajo k ¢ustveni povezanosti uporabnika z aplikacijo.

Skozi celoten proces izdelave aplikacije je bila poudarjena iterativna pot zbiranja povratnih
informacij uporabnikov, izboljSevanja oblikovanja in preizkusanja uporabnosti. Ta iterativni
pristop je sluzil izboljSanju u¢inkovitosti aplikacije in uskladitvi z uporabniskimi pri¢akovanji,

potrjujo¢, da so oblikovalske odlocitve dosegle zastavljene cilje.

Kljuéne besede: Oblikovanje, UporabniSka izkusnja, Vizualna identiteta, Eti¢ni vidiki,

Pozitivno pocutje, Celovita strategija



ABSTRACT
DESIGNING THE WARRENTO APP AND ITSBRAND IDENTITY

In the process of crafting my thesis, I embarked on a journey to explore the creation of the
Warrento application's concept and its brand identity. The research underscored the fusion of
aesthetics and functionality to craft an optimal user experience, all while placing a strong focus

on ethical considerations for user well-being.

Commencing the research, I delved into the significance of user-centric design, where the aim
was to intentionally integrate user needs and preferences into the Warrento application. The
role of graphic design was emphasized, particularly in printed materials and recent transitions
into user interface design. This process encompassed research, development, and testing of

various concepts to ensure both the application's efficiency and visual appeal.

A pivotal part of this journey was the formulation of a robust brand identity strategy. This
involved selecting colors, typography, and iconography that resonated with the application's
goals and had a positive impact on users. Ethical dimensions were consistently integrated,

ensuring data protection, transparency, and the promotion of positive psychological well-being.

Key principles, such as simplicity, functionality, and ethical responsibility, interwove within
the user interface design. The role of colors, typography, and illustrations in establishing a
consistent visual identity was extensively discussed, spotlighting how these elements contribute

to users emotional attachment to the application.

Throughout the entire application development process, the iterative path of collecting user
feedback, enhancing design, and testing usability took center stage. This iterative approach
served to enhance the application's efficiency and alignment with user expectations, confirming

that design choices met set objectives.

Keywords: Design, User Experience, Visual Identity, Ethical Aspects, Positive Well-being,

Comprehensive Strategy
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1 UVOD

Tema diplomske naloge je oblikovanje aplikacije Warrento ter njegova identiteta kot blagovna
znamka. Aplikacijo Warrento smo razvili, da bi ublazili frustracije in neprijetnosti, ki jih
dozivljajo potrosniki pri upravljanju garancij, z zagotavljanjem uporabniku prijazne platforme,
ki poenostavlja postopek, zagotavlja maksimalno za$¢ito pri nakupih in povecuje splosno

zadovoljstvo strank.

Warrento je aplikacija, v kateri si lahko uporabnik shrani vse svoje racune in garancije. Je
uporabniku prijazna platforma, ki centralizira in poenostavlja upravljanje garancij ter omogoca
enostavno sledenje in dostop do informacij o garanciji. Poleg tega aplikacija pravoc¢asno obvesti
uporabnike, ko se njihove garancije blizajo izteku, s ¢imer jim zagotovi, da lahko izkoristijo

preostalo kritje, preden ta potece.

1.1 Opis podrocja in opredelitev problema

Tezava trenutnih procesov upravljanja garancij, ki so zapleteni in neprijetni, je pogosta tezava,
s katero se srecujejo tako potroSniki kot podjetja. Obstojeci garancijski sistemi pogosto nimajo
centralizirane platforme, kar potroSnikom otezuje sledenje in enostaven dostop do informacij o
garanciji. To pomanjkanje centralizacije lahko povzro¢i frustracije in zmedo pri strankah, kar

na koncu povzroc¢i zamujene priloznosti za u¢inkovito uporabo njihovih garancijskih ugodnosti.

Zaradi neprijetnosti razprSenih informacij o garanciji po razli¢nih dokumentih, e-posti ai
fizi¢nih papirjih je lahko potrosnikom tezko slediti kritju in obdobjem veljavnosti razli¢nih
garancij. Posledi¢no imajo lahko tezave pri uveljavljanju garancijskih storitev, ko so potrebne,

kar vodi v nezadovoljstvo s splosno nakupoval no izkusnjo.

1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Resitev je vkljucevala razvoj celovite in intuitivne uporabniku prijazne aplikacije, ki bo
spremenila nacin, kako potrosniki upravljajo svoje garancije . S centraliziranim upravljanjem
garancij so vse pomembne informacije o garanciji za razli¢ne izdelke shranjene na enem
priro¢nem mestu, kar uporabnikom odpravlja potrebo po brskanju po kupih papirjev ali iskanju
po razprSeni e-posti, da bi nasli podrobnosti o garanciji. Ta centraliziran pristop zagotavlja
enostavno sledenje in enostaven dostop do informacij, uporabnikom prihrani ¢as in zmanjsa

frustracije.



Aplikacija je zasnovana tako, da posilja pravocasna obvestila in opomnike, ko se garancijska
obdobja priblizujejo datumu poteka. Ta funkcija je kljunega pomena, saj omogoca
uporabnikom, da izvedejo potrebna dejanja, preden poteCe garancija, kot je nacrtovanje
vzdrzevanja, popravil ali zamenjav, ki jih krije garancija. S tem, ko ponuja to raven podpore in
usmerjanja, aplikacija izboljSa splosno izkuSnjo potrosnikov in gradi zaupanje v proces

upravljanja garancij.
V diplomskem delu smo raziskovali naslednje hipoteze:

- HI: Oblikovanje uporabniku prijazne garancijske aplikacije s poenostavljenimi
funkcijami bo vodilo do vecjega zadovoljstva uporabnikov, izboljSane ucinkovitosti pri

upravljanju garancij in povecanega zaupanja uporabnikov v garancijski postopek.

- H2: Identiteta blagovne znamke, ki je usklajena s preferencami in vrednotami ciljnega

obcinstva aplikacije, poveca angaziranost in zvestobo uporabnikov.

- H3: Izrazitaidentitetablagovne znamke razlikuje aplikacijo od konkurentov in povecuje

prepoznavnost blagovne znamke.

- H4 — dodatna hipoteza — BTEC 2023 »Umetnost, oblikovanje in dobro pocutje«:
UmetniSka in estetsko prijetna identiteta blagovne znamke pozitivno vpliva na dobro

pocutje uporabnikov in izboljSa njihovo splosno izkusnjo z aplikacijo.

1.3 Predpostavke in omejitve

Predlagana uporabniku prijazna aplikacija za upravljanje garancij predpostavlja, da so trenutni
proces zapleteni in neprijetni za potrosnike zaradi pomanjkanja centralizirane platforme.
Namen aplikacije je poenostaviti Sledenje garanciji in dostop do nje z zagotavljanjem
poenostavljenega postopka, kar na koncu poveca zaScito za nakupe in poveca zadovoljstvo
strank. Vendar je uspeh aplikacije odvisen od sprejemanja uporabnika, natan¢nega vnosa
podatkov in ucinkovite zasnove. Nenehne izboljSave in testiranje v resnicnem svetu bodo
bistvenega pomena za premagovanje morebitnih omejitev in zagotavljanje ucinkovitosti in

uporabnosti aplikacije.
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1.4 Uporabljene raziskovalne metode

V prizadevanju za oblikovanje zasnove aplikacije in vzpostavitev prepricljive identitete
blagovne znamke smo strateSko uporabili uravnotezeno kombinacijo kvalitativnih in
kvantitativnih raziskovalnih metod. Uporaba kvalitativnih metod, kot so intervjuji, fokusne
skupine in opazovanja, je obogatila projekt z globljim razumevanjem uporabniskih mnenj, zelja
in dgjanj. Ta kvalitativni vidik je omogocil, da smo se poglobili v zapletenost uporabniske

izkusnje in zbrali neprecenljive vpoglede, ki jih samo s Stevilkami ni bilo mogoce zajeti.

Hkrati smo izkoristili mo¢ kvantitativnih raziskovalnih metod, pri ¢emer smo izKoristili
zbiranje in analizo numeri¢nih podatkov za razlocevanje vzorcev, trendov in statisti¢nih
korelacij. Ta vidik, ki temelji na podatkih, je zagotovil iz¢rpen pregled obseznejSih trznih
trendov, demografskih podatkov o obcCinstvu in merljivih meritev, kar je predstavljalo kriticno

podlago za sprejemanje premisljenih odlocitev glede oblikovanja in blagovne znamke.
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2 RAZISKOVALNA FAZA

Raziskovalna faza za ustvarjanje aplikacije in njene blagovne znamke vkljucuje celovito
raziskovanje razli¢nih vidikov. Prvi¢, izvedli Smo trzno raziskavo, da smo ugotovili potrebe
uporabnikov, preference in obstojece konkurente. Temu je dedila faza raziskovanja
uporabnikov, ki je vklju¢evala zbiranje vpogledov ciljne publike z anketami, intervjuji in
testiranjem uporabnikov, da bi razumeli njihovo vedenje. Poleg tega smo raziskali oblikoval ske
trende, barvne psihologije in tipografije, kar nam je pomagalo oblikovati vizualno identiteto.
Nazadnje smo analizirala Se konkurence, kar pa nam je pomagalo pri razlikovanju blagovne
znamke aplikacije z identifikacijo edinstvenih prodajnih to¢k in priloznostih za inovacije

znotraj trznega okolja.

2.1 TrZna raziskava obstojecih garancijskih aplikacij

Izvajanje trznih raziskav obstojeCih garancijskih aplikacij je bilo bistvenega pomena za
pridobitev celovitega razumevanja konkurenénega okolja in pri¢akovanj uporabnikov na tem
specificnem podrocju (slika 1). S celovitim pregledom funkcij in uporabniskih interakcij v
primerljivih aplikacijah je bil cilj natancno dolociti praznine na trgu, ki bi jih bilo mogoce

uc¢inkovito zapolniti z uvedbo znacilnih funkcij v nasSi aplikaciji.

[=R=: ]

Slika 1: 4 najve¢ji konkurenti

Vir: Lastni vir
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Ta raziskava je zagotovila tudi vpogled v prednosti in slabosti konkurentov, kar nam je
pomagalo izboljSati vrednost aplikacije in izboljSati njeno splosno uporabnisko izkusnjo.
Koncno je raziskava trga sluzila kot podlaga za informirano odlocanje, ki zagotavlja, da so
funkcije in blagovna znamka aplikacije prilagojene potrebam in zeljam potencialnih

uporabnikov na nacin, ki jo lo¢uje od obstojecih resitev.

2.2 Analiza ciljne publike in njihovih preferenc

Analiza ciljne publike in njihovih preferenc glede garancijske aplikacije in njene blagovne
znamke je bila klju¢nega pomena za ustvarjanje na uporabnika osredotoCenega dizajna, ki
odmeva pri potencialnih uporabnikih. Ciljno ob¢instvo za aplikacijo z garancijo je raznolikoin
zajema posameznike razlicnih starosti in okolij, ki cenijo garancije za izdelke, udobje in

ucinkovito podporo strankam.

Preference za taksno aplikacijo vkljucuj€ o uporabniku prijazne vmesnike, jasno in intuitivno
navigacijo ter poenostavljen postopek zaregistracijo in upravljanje garancij. Blagovna znamka,
ki smo jo ustvarili, vzbuja ob¢utek zanesljivosti, strokovnosti in zanesljivosti. Z raziskavo smo
ugotovili, da imajo tehni¢no podkovani uporabniki morda raje brezhibno izku$njo z mobilno

aplikacijo, medtem ko bodo drugi morda cenili spletno razli¢ico zaradi dostopnosti.

Ko gre za oblikovanje, se je sodobna in minimalisti¢na vizualna podoba izkazala za izjemno
privlac¢no, pridobila je pozornost raznolikega ob¢instva. Uporaba svetlih in prijaznih barv je
pritegnilasirsi spekter uporabnikov. Poleg tegaje vpeljavainteraktivnih elementov in vizuanih
elementov, ki nudijo uporabnikom koristne informacije, pomembno povecala stopnjo

angaziranosti med uporabnisko izku$njo.

2.3 Zbiranje informacij o funkcijah aplikacije, funkcionalnosti in ciljih

Postopek zbiranja informacij o funkcijah, funkcionalnosti in ciljih garancijske aplikacije igra
temeljno vlogo na njeni celotni razvojni poti. Vkljucuje celovito preiskavo razliénih dimenzij,
ki skupaj opredeljujeo bistvo aplikacije.

Osrednji del tega prizadevanja je temeljita raziskava glavnega namenain ciljev aplikacije. To
vkljucuje natan¢no proucevanje doloCenih vpraSanj ali tezav, ki jih Zeli aplikacija reSiti v
procesu upravljanja garancije. S skrbnim doloCanjem teh izzivov postane zmoznost aplikacije,

da ponudi uc¢inkovite resitve, bolj ocitna.
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2.3.1 Funkcije aplikacije

»Najverjetneje je na trgu na voljo Se ena aplikacija, ki se poteguje za pozornost istega ob¢instva
kot vi. Zato je danes potrebno veliko, da izstopate na trgu aplikacij, zato si ne morete privosciti,

da bi bili malomarni glede vkljucenih funkcij.

Vsaka posamezna funkcija vase aplikacije mora obstajati z dolo¢enim namenom, sicer obstaja
tveganje, da bo aplikacija postala napihnjena in neucinkovita. Razvijalci aplikacij morgjo biti
previdni pred preobremenitvijo svojih zasnov z odvecnimi funkcijami, ki ne izboljsajo

izkus$nje.« (Shaoolian, 2017)

Kljuéno je bilo, da smo raziskali ¢im ve¢ podobnih aplikacij in med njihovimi funkcijami izbrali
najpomembnejse, da smo lahko razvili svojo aplikacijo z dobro informiranim in
racionaliziranim pristopom ter uporabnikom ponudili prilagojeno in uéinkovito izkus$njo.
Izjemno pomembno je bilo, da je tok aplikacije intuitiven in brezhiben, da je uporabnike brez
tezav vodil skozi vsak korak, hkrati pa zagotavljal uporabnikom prijazno izkusnjo, ki je v skladu

z njihovimi potrebami in pri¢akovanji.

Ko odpremo aplikacijo, se za¢ne z nalaganjem/pozdravno stranjo, ki uporabnikom zagotavlja
gladko izkusnjo spoznavanja z aplikacijo. Po tem se uporabnikom ponudi moznost prijave,
registracije ali pa nacin uporabe kot gost, kar jim omogoca prilagojen dostop do njihovega
racuna. Aplikacija ima opti¢ni bralnik in funkcijo uvoza fotografij, kar uporabnikom omogoca
enostavno zajemanje podrobnosti o izdelku in povezanih informacij. Uporabnike pozove, da
vnesejo datum nakupa in lokacijo izdelka, nato pa dolo¢i datum poteka garancije. Vkljucitev
moznosti dozivljenjske garancije doda vsestranskost aplikacije. Uporabniki lahko vnesg o tudi
datum racuna, s Cimer zagotovijo varno sledenje svojim garancijam. Aplikacija dodatno
zagotavlja udobje za uporabnike s posiljanjem pravocasnih obvestil o poteku garancije, s ¢imer

Zagotavlja, da so uporabniki obvesceni o kritju svojih izdelkov.
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3 STRATEGIJA IDENTITETE BLAGOVNE ZNAMKE

Izdelava strategije identitete blagovne znamke za aplikacijo je vklju¢evalarazvoj vizuanih in
konceptualnih elementov, ki izrazajo zanesljivost in u¢inkovitost. To vkljuCuje ustvarjanje
posebnega logotipa, barvne sheme in tipografije, ki vzbujajo zanesljivost in prijaznost do
uporabnika. Doslednost v oblikovanju vmesnika aplikacije in trzenjskega gradiva krepi
prepoznavnost blagovne znamke. Glas blagovne znamke in sporocila, ki poudarjajo jasnost in
zanesljivost, dodatno krepijo strategijo. Ta identiteta se ujema s ciljem aplikacije, da poenostavi
upravljanje garancij, spodbuja mo¢no povezavo z uporabniki in vzpostavi podobo blagovne

znamke.

3.1 Opredelitev ciljev identitete blagovne znamke

Cilji identitete blagovne znamke za aplikacijo Warreno so vzpostaviti zaupanja vredno in
profesionalno podobo, ki je usklajena z osnovno funkcionalnostjo aplikacije. Uporabili smo
svetlo in temno modre barve, z zeljo, da vzbudimo obcutek zanesljivosti in varnosti, s ¢imer se
okrepi zavezanost aplikacije k zaS¢iti uporabnikov. Vkljucitev enostavnih oblik s sencami
prispeva k cisti in moderni estetiki ter daje obcutek prijaznosti do uporabnika in enostavne
uporabe. Na splosdno si identiteta blagovne znamke prizadeva prenesti brezhibno in u¢inkovito
izkusSnjo ter uporabnike spodbuja, da Warrento povezejo z upravljanjem garancij brez tezav in

zanesljivo resitvijo za njihove potrebe po zasciti izdelkov.

3.1.1 Vrednote blagovne znamke

Zanedjivost: Prednost dajemo zaupanju in zanesljivosti, s ¢imer zagotavljamo, da ta

garancijska aplikacija uporabnikom zagotavlja brezhibno in dosledno storitev.

Opolnomocenje: Cilj te aplikacije je opolnomociti uporabnike tako, da jim omogoc¢imo popoln

nadzor nad njihovimi garancijami, kar jim omogoca uc¢inkovito upravljanje in sledenje kritju.

Osredotocenost na stranke: Potrebe uporabnikov postavljamo na prvo mesto, zato smo predani

zagotavljanju vrhunske uporabniske izkusnje in izjemne podpore.

Inovacije: Nenehno s prizadevamo za izboljSave in inovacije z uporabo najsodobnejse

tehnol ogije za izboljSanje procesa upravljanja garancij.
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Varnost: Zas¢ita podatkov in obcutljivih informacij uporabnikov je ngpomembneSa, zato

Izvajamo stroge varnostne ukrepe za zas¢ito njihove zasebnosti.

Trajnost: Predani smo spodbujanju okoljsko odgovornih praks in spodbujamo uporabnike, da

razi$cejo trajnostne moznosti pri zamenjavi izdelkov, ki jih pokriva garancija.

Ucinkovitost: Aplikacija je zasnovana tako, da poenostavi postopek garancije, uporabnikom

prihrani ¢as in trud pri vlaganju zahtevkov ali upravljanju njihovega kritja.

3.2 Pozicioniranje in diferenciacija blagovne znamke

Pozicioniranje blagovne znamke se nanasa na poseben prostor, ki ga blagovna znamka zaseda
v glavah svoje ciljne publike v primerjavi s konkurenti. Doloc¢a, kako se blagovna znamka
dojema na podlagi njenih edinstvenih lastnosti, prednosti in ponudbe vrednosti. U¢inkovito
pozicioniranje sporoca, zakaj je blagovna znamka pomembna in dragocena za svoje stranke. PO
drugi strani diferenciacija vkljucuje poudarjanje edinstvenih lastnosti, ki blagovno znamko
lo¢ujejo od njenih konkurentov. Gre za prepoznavanje in poudarjanje, kaj naredi blagovno
znamko posebno in zakaj bi jo kupci morali izbrati pred drugimi moZznostmi, ki so na voljo na
trgu. Razlikovanje lahko temelji na znacilnostih izdelka, storitvah za stranke, vrednostih
blagovne znamke ali katerem koli drugem dejavniku, ki zagotavlja konkuren¢no prednost.

(Swann, 2020)

Pozicioniranje blagovne znamke za Warrento se osredotoCa na to, da je zanesljiva in na
uporabnika osredotoCena reSitev za upravljanje garancij brez tezav. Warrento, postavljen kot
glavna aplikacija za zasCito dragocenih nakupov, se odlikuje s poenostavitvijo postopka
garancije in opolnomocenjem uporabnikov s funkcijami, ki so enostavne za uporabo. Njegov
poudarek na ucinkoviti organizaciji, podprti z vizualno ¢istim in modernim vmesnikom,
postavlja Warrento kot zaupanja vrednega spremljevalca za potrebe zaSCite izdelkov

uporabnikov.

Warrento se od drugih garancijskih aplikacij razlikuje po brezhibni integraciji intuitivnega
dizajna in prakti¢ne funkcionalnosti. Za razliko od konkurentov Warrento zdruzuje uporabniku
prijazen vmesnik z izrazito vizualno identiteto, ki uporablja harmoni¢no mesSanico svetlo in
temno modre barve ter Ciste oblike s sencami. Ta edinstveni vizualni slog ne le poveca
uporabnost, temve¢ daje tudi obclutek profesionalnosti in zanedjivosti. Poleg tega se

Warrentova zavezanost prilagojenim uporabniskim izkuSnjam, pravoCasnim obvestilom o
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poteku garancije in moznosti dozivljenjske garancije lo¢i od drugih, saj skrbi za Sirok nabor

uporabniskih preferenc in potreb.

3.3 Ustvarjanje naracije blagovne znamke in kljucnih sporocil

Osrednji del naracije blagovne znamke je zamisel o premostitvi vrzeli med uporabniki in
njihovimi dragocenimi lastninami, s ¢imer zagotovimo, da so zasCitene v celotnem zivljenjskem
ciklu. Ko se podamo na garancijsko pot z Warrentom, postanemo del pripovedi, ki poudarja
opolnomocenje uporabnikov, u¢inkovito organizacijo in pravocasna obvescanja. Nasa pripoved
doseze vrhunec z obljubo moZnosti dozivljenjske garancije, ki nas utrjuje kot pravega partnerja

pri zagotavljanju trajnega zaupanja in zascite.

Ustvarjanje blagovne znamke za to aplikacijo je vkljucevalo oblikovanje vizualno privlacne in
nepozabne identitete blagovne znamke, ki je vkljuCevala kohezivne barve, tipografijo in
grafiko, ki odrazajo zanesljivost, preprostost in pristop, osredotoen na uporabnika, ter

vzpostavitev mocne povezave s ciljno publiko.

Warrentova klju¢na sporocila izrazajo zgodbo o zanesljivosti, inovativnosti in brezhibni
uporabniski izkusnji (slika 2). Vrednote aplikacije so preprostost, zaupanje in osredoto¢enost
na uporabnika, kar se prepleta v prepricljivo pripoved, ki odmeva z nami, uporabniki, in utrjuje
Warrentov polozaj kot kon¢nega spremljevalca za samozavestno in brez tezavno upravljanje
garancij.

Prarmd dite witah med = abiki pL=1E =T S prodkaar in I."-l‘“b"'f.
in njikovimi drogecetimi losminami cxedomdsn na vpombaike

Warenho
Maracija blagovne znamke

i I-ciiuf.rlu b}JC’)I'I.:II-' la

(,'Jpwlr:nnv\{\an =

) Somormvesing n bez lefoyre
L prn nlmkut

uprevijanjs gamarci
Slika 2: Naracija blagovne znamke in klju¢na sporo¢ila

Vir: Lastni vir
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4 RAZVOJ ZAMISLI IN KONCEPTA

Idgjo za Warrento je sprozila osebna izkusnja. Ko smo se z druzino preselili v novo hi$o, smo
se znasli preplavljeni s kupom racunov in garancij, ki jim je bilo tezko slediti. Ta resni¢na
situacija je postala gonilna sila za ustvarjanje aplikacije. Koncept je nastal iz Zelje po
poenostavitvi inracionalizaciji procesa upravljanja garancij, kar zagotavlja, da se uporabnikom,
kot smo mi, ni vec treba spopadati s kompleksnostjo organiziranja in spremljanja garancij za

nase dragocene nakupe.

4.1 Razmisljanje in ustvarjanje idej za razvoj aplikacij in identiteto blagovne

znamke

Aplikacijo smo zasnovai na podlagi raziskovanja uporabniskih potreb (slika 3) in analize
trendov v industriji. Pri razvoju aplikacije smo generirai in ocenili razlicne koncepte
funkcionalnosti, da bi zagotovili uporabnikom prijazno in smiselno uporabnisko izkusnjo.
Hkrati smo gradili identiteto blagovne znamke, ki se odraza v vizualnih elementih, kot so
barvna paleta, tipografija in oblikovni slog, obenem pa tudi v sporocilnosti in vrednotah, ki jih
znamka predstavlja. Ta celostni pristop je omogocil sinergijo med aplikacijo in blagovno

znamko.

Proces smo zaleli z anketo o shranjevanju racunov, da bi pridobili vpogled v konéne

uporabniske potrebe.

A shmmujet o funed
K sheonjuat roZured
Wozo shronjejel rofnel

Shrasjepil Braven safuhey B8 bl [Ioeamasonia, rak

divge lalg,.. 2
imnt uskenijer boteg rijas

Kolikookeon 51 20 usg bovtl goroncijod

Slika 3: Odgovor iz ankete
Vir: Lastni vir
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Po tem smo ustvarili moodboard (slika 4), ki je zdruzil vizualne elemente, ki so se skladali z
zaznanimi vrednotami blagovne znamke in Zelenim vzdusjem aplikacije. Nasledn;ji korak je
bila raziskava drugih aplikacij, ki so nas vizualno pritegnile, da bi dobili navdih za oblikovanje
in razvoj funkcionalnosti. To nam je omogocilo, da smo izlus¢ili ngjboljSe praksein oblikovali
estetsko privla¢no uporabnisko izkusnjo. Na koncu smo izdelali zi¢éne modele (wireframes), ki
so postavili temelje za strukturo aplikacije, omogocili preizkusanje uporabniskega toka in

zagotovili, da bo uporabniska izkusnja optimalna.

Pri ustvarjanju moodboardasmo na zacetku Zeleli vzpostaviti barvno shemo aplikacijev zelenih
odtenkih (ki pa smo jo potem spremenili na odtenke modre barve), da bi odrazala
okoljevarstveni vidik, ki ga aplikacija podpira (zmanjSevanje papirne porabe). Poleg tega smo
si ze na samem zacetku postavili cilj vkljuciti funkcionalnosti, kot so enostavno vpisovanje
datuma nakupa, sledenje veljavnosti garancije in drugi podobni e ementi. Moodboard je bil
zasnovan tako, da zdruZuje vizualne elemente, ki so se usklajevali z vrednotami in cilji

aplikacije.

wa.rra_nt].'

woEranty
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Slika 4: Moodboard

Vir: Lastni vir
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4.2  Ocena in izbor najbolj obetavnih konceptov

Pri ocenjevanju in izboru najbolj obetavnih konceptov za Warrento smo uporabili temeljit
pristop, ki je sledil specifi¢nim ciljem aplikacije. Vsak koncept smo analizirali glede nanjegovo
sposobnost reSevanja uporabniskih izzivov pri upravljanju garancij, enostavnost uporabe ter

skladnost z identiteto blagovne znamke.

Med koncepti smo pretehtali tiste (slika 5), ki so se osredotocali na uporabnisko izkus$njo,
vklju¢no z intuitivno navigacijo, jasno strukturo za vnos informacij o nakupih ter moznostjo
nastavitve opomnikov zaiztekanje garancij. Dodatno smo proucili koncepte, ki so se povezovali
z vizualno identiteto aplikacije, kot je vkljucitev modro-vijolicnih odtenkov, ki simbolizirajo

ravnotezje med racionalnostjo in intuicijo.

Koncepte smo tudi primerjali glede na njihovo izvedljivost in tehni¢no izvedbo, da bi
zagotovili, da izbrane resitve lahko u¢inkovito zazivijo v aplikaciji. Izbrali smo tiste koncepte,
ki so se najbolj skladali z osnovnimi cilji aplikacije Warrento preprosto in ucinkovito

upravljanje garancij ter kreiranje zaupanjav uporabnike.

Slika 5: Raziskovanje konceptov

Vir: Lastni vir
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S tem pristopom smo zagotovili, da so izbrani koncepti resni¢no obetavni za razvoj Warrento
aplikacije in da bodo uporabnikom prinesli pravo vrednost ter izboljSali njihovo izkusnjo pri

upravljanju garancij.

4.3 Izpopolnjevanje izbranega koncepta na podlagi povratnih informacij

Izpopol njevanjeizbranegakoncepta(slika 6) jetemeljilo nadragocenih povratnih informacijah,
ki smo jih pridobili predvsem od svojih sodelavcev. Glede na to, da je bil to edini nacin, kako
smo lahko preizkusili aplikacijo v praksi, smo se zanaSali na njihove poglede in izkusnje.
Povratne informacije so nam omogocile prepoznati kljucne tocke, kjer je bilo mogoce izboljsati

uporabniSko izkus$njo in funkcionalnost aplikacije.

Na podlagi komentarjev sodelavcev smo izvedli potrebne prilagoditve, kot so optimizacija
navigacije, poenostavitev dolo¢enih korakov ter izboljSanje vizualnih elementov, da bi bolje
ustrezali blagovni znamki. Povratne informacije so bile tudi klju¢ne pri dolo¢anju prednostnih

nalog za izboljSave in dodatne funkcionalnosti.

Slika 6: Kon¢ni koncept

Vir: Lastni vir
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5 OBLIKOVANJE APLIKACIJE

Vsak element v uporabniskem vmesniku je premisljeno postavljen, da podpira enostavno
upravljanje garancij in vnasanje informacij o nakupih, kar zagotavlja uc¢inkovito in intuitivho
uporabnisko izkusnjo. Oblikovanje Warrento aplikacije temelji na doslednosti blagovne
znamke, kjer se barvna paleta, tipografija in graficni elementi skladajo s sporocilnostjo
aplikacije. Celovit pristop k oblikovanju zagotavlja, da Warrento ponuja ne le funkcionalnost,

temvec¢ tudi vizualno zadovoljstvo uporabnikov.

5.1 Oblikovanje Zi¢nega modela / Wireframes

»Wireframing je praksa, ki jo uporabljajo oblikovalci uporabniske izkusnje in jim omogoca, da
definirajo in nacrtujejo informacijsko hierarhijo svojega dizajna za spletno mesto, aplikacijo ali
izdelek. Ta proces se osredoto¢a na to, kako oblikovalec ali naro¢nik Zeli, da uporabnik
obdeluje informacije na spletnem mestu, na podlagi raziskave uporabnikov, ki jo je ze izvedla

skupina za oblikovanje UX.« (Allabarton, 2023)

Oblikovanje wireframov za Warrento je bilo osredoto¢eno na ustvarjanje jasne in smiselne
uporabniske poti (slika 8). Vsak korak uporabniske izkusnje (slika 7) je bil premisljeno
zasnovan, od vpisa datuma nakupa do sledenja veljavnosti garancije. Wireframei so vizualno

prikazali razporeditev in hierarhijo elementov na zaslonu. Pri tem je bila posebna pozornost

namenjena enostavnosti navigacije in hitremu dostopu do kljucnih funkecij.

Slika7: User flow
Vir: Lastni vir
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»Koncept toka v oblikovanju UX (User flow) je prvi skoval psiholog Mihaly Csikszentmihalyi.
Menil je, da je to zelo osredotoceno mentalno stanje, kjer je uporabnik popolnoma potopljen v

to, kar pocne, in v nalogo, ki jo zeli opraviti.« (Browne, 2023)

- 2
i -

Slika 8: Wireframes — glavni zad oni

Vir: Lastni vir

Pri oblikovanju wireframov za vstopno stran v aplikaciji Warrento smo zagotovili, da je stran
z logotipom prva, ki se pokaze, ko uporabnik odpre aplikacijo, kar poudari prepoznavnost
blagovne znamke. Jasno vidno polje za vpis in registracijo je bilo postavljeno nanaslednjo, kar
omogoca enostaven dostop do zacetnih korakov. V celoti smo ustvarili ¢isto in urejeno

oblikovanje, ki vodi uporabnike k u¢inkovitemu zacetku njihove izkusnje z aplikacijo (slika9).
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Slika 9: Wireframes — Onboarding

Vir: Lastni vir

5.2 Ul oblikovanje

»Oblikovanje uporabniskega vmesnika (UI) je postopek, ki ga oblikovalci uporabljajo za
izdelavo vmesnikov v programski opremi ali ra¢unalniskih napravah, pri ¢emer se osredotocajo
na videz ali slog. Oblikovalci si prizadevajo ustvariti vmesnike, ki se uporabnikom zdijo
enostavni za uporabo in prijetni. Oblikovanje uporabniSskega vmesnika se nanasa na graficne

uporabniSke vmesnike in druge oblike.« (Malewicz, 2023)

Pri Ul oblikovanju aplikacije smo se osredotocali na estetsko privla¢nost in uporabnisko
prijaznost. Uporabljeni vijoli¢no-modri odtenki barvne pal ete ustvarjgjo vzdu§e umirjenosti in
zvestobe. Pisava Inter zagotavlja jasno berljivost, medtem ko preproste ilustracije dopolnjujejo

uporabnisko izkusnjo z dodatno vizualno privlacnostjo (slika 10). (HipFonts)

Uporaba sencenih elementov prinasa globino in razseznost v uporabniski vmesnik, kar pomaga

poudariti pomembne dele aplikacije. Skupaj s cistim izgledom aplikacije ustvarja to¢no
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doloceno estetiko, ki hkrati olajSa navigacijo in izvajanje funkcij. UI oblikovanje v kombinaciji
z vijoli€no-modrimi odtenki, tipografijo Inter, preprostimi ilustracijami in sen¢enimi elementi

prispeva k celostni uporabniski izkusnji, ki je privlacna, intuitivna in vizualno zadovoljiva.
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Slika 10: Ul oblikovanje

Vir: Lastni vir
5.3 Oblikovanje ikone

»lkona aplikacije je edinstvena slika, dodana vsaki mobilni aplikaciji. Na zgodnji stopnji, ko se
uporabnik Se odloca, ali bo sploh preveril aplikacijo, bo ikona tista, ki bo pomagala pri
ustvarjanju zanimanja in uporabniku zagotovila, da je aplikacija koristna in zaupanja vredna.«

(Tuchkov, 2019)

Pri oblikovanju ikone za aplikacijo smo izvedli temeljito eksploracijo razlicnih moznosti (Slika
11), ki bi vizualno predstavljale Warrento. Konc¢na ikona je rezultat premisljene kombinacije
¢rke "W" za Warrento in kljukice, ki simbolizira potrditev ali uspesnost. To vizualno sporocilo
izraza, da je aplikacija Warrento zanesljiva resitev za ucinkovito upravljanje garancij in da je
uporabnikom navoljo preprosto orodje za spremljanje njihovih nakupov. Skozi ta koncept smo
ustvarili ikono, ki je jasno povezana z identiteto blagovne znamke in hkrati komunikativna ter

prepoznavna za uporabnike.
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Slika 11: Eksploracijaikone

Vir: Lastni vir

5.3.1 Preizkusanje ikone na razli¢nih zaslonih

Ikono smo temeljito preizkusili na razli¢nih zaslonih za operacijski sistem i0S, da bi zagotovili
njeno optimalno vidnost in prepoznavnost (slika 12). Preizkusali smo jo v razliénih velikostih,
od ikon na domacem zaslonu do tistih v statusni vrstici. S tem smo se prepricali, da ikona
ohranja svojo jasnost in prepoznavnost v vseh kontekstih uporabe, kar je klju¢no za dosledno

uporabnisko izkusnjo.

Slika 12: PreizkuSanje ikone

Vir: Lastni vir
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6 OBLIKOVANJE VIZUALNE IDENTITETE

Pri oblikovanju vizualne identitete za Warrento smo se osredotocili na ve¢ kljuénih elementov,
ki pomagajo ustvariti prepoznavno in privlacno blagovno znamko. Za zacetek smo oblikovali
ikono, ki hkrati sluZi kot logotip. Ta ikona zdruZzuje elemente ¢rke "W" in kljukice, kar ustvarja

jasno in prepoznavno vizualno sporocilo uspesnosti in potrditve.

Izbira barv je bila premiSljena, pri ¢emer sem uporabila modro-vijolicne odtenke, ki
simbolizirgjo umirjenost in zvestobo. Tipografija "Futura PT" je bila izbrana za logotip zaradi
svoje modernosti in enostavne berljivosti, kar dodatno poudarja €ist in sodoben izgled blagovne

znamke.

Celoten koncept vizualne identitete je zasnovan tako, da aplikacijo Warrento predstavlja kot
celovito blagovno znamko. Skozi jasno definirane vizualne elemente, kot so ikona, barve in
tipografija, aplikacija ne le izstopa, temvec¢ se lahko tudi prodaja kot prepoznavna in zaupanja
vredna reSitev za uéinkovito upravljanje garancij. S tem oblikovanjem smo poskrbeli za
doslednost in prepoznavnost Warrento, ki bo privabila uporabnike in gradila mo¢no blagovno

znamko.

6.1 Razvoj logotipa in njegovih razlicic

»V boju za trzni delez in zvestobo strank je logotip klju¢no orozje v orozju podjetja. Logotipi
zagotavljajo temelje za razvoj celostnih podob, za razvoj komercialnih blagovnih znamk in za
negovanje korporativne kulture. Logotipi so primarno sredstvo komuniciranjavrednot podjetja

strankam in zaposlenim, delni¢arjem in vlagateljem, na trgu in v svetu.« (Conway Lloyd, 1999)

Logotip za Warrento je premisljeno oblikovan, pri ¢emer je ikona aplikacije hkrati uporabljena
kot prepoznavni logotip blagovne znamke. Ta ikona zdruzuje elemente ¢rke "W" in kljukice,
kar odraza uspesnost in potrditev. Uporaba pisave Futura PT, katere linije se harmoni¢no

ujemajo z obliko ikone, prispeva k estetski doslednosti in Cistosti logotipa.

Celoten koncept logotipa izraza znacilnosti Warrento aplikacije enostavnost, zaupanje in
uc¢inkovitost. Prepoznavna ikona in usklajena pisava skupaj tvorita logotip, ki jasno poudarja

identiteto blagovne znamke, obenem pa izraza njene vrednote in cilje.

Med procesom eksploracije ikone in logotipa za Warrento smo preizkusili ve¢ razli¢nih

pristopov. Zaceli smo z oblikovanjem ikone v obliki racuna, da bi izrazili povezavo z
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gospodinjskimi opravili. Nato smo razmidjali o imenu "Receiptz" in oblikovali ikono v obliki
¢rke "R". Kasneje smo se odlocili za ime Warrento in zaceli raziskovati logotip v obliki ¢rke

"W", saj smo Zeleli, da se logotip prepleta s samim imenom aplikacije.

Ta raziskovalni proces je omogocil razvoj razlicnih vizualnih pristopov in pomagal izbrati
najprimerngSi logotip za Warrento (slika 13). Skozi to eksploracijo smo prepoznali, da logotip
v obliki ¢rke "W" najbolje povezuje ime in vizualno identiteto aplikacije, obenem pa izraza

trdnost ter prepoznavnost blagovne znamke.

/warrento

Slika 13: Konéni logotip

Vir: Lastni vir

6.2 Izbira barvne palete

Glavna barva ima hex kodo #6784C7 in je osrednja v barvni paleti Warrento. Je modro-
vijoli¢nega odtenka, ki zdruzuje pomirjujoce lastnosti modre in kreativnost vijoli¢ne (slika 14).
Simbolizira zaupanje, zanesljivost in umirjenost, kar se odraza v sporocilu, da je aplikacija
Warrento varna reSitev za upravljanje garancij. Hkrati pa vijolicna komponenta poudarja

inovacijo in sodobnost, kar dodaja aplikaciji prepoznaven in premisljen videz.

Barvazapoudarke shex kodo #9DBAFF je svetlo modra, ki v barvni paleti predstavlja svezino,
Cistost in optimizem. Ta odtenek spodbuja obcutek lahkotnosti in pozitivnosti, kar dopolnjuje
sporocilo Warrento aplikacije. Svetlo modra prinasa obcutek zaupanja in upanja, kar lahko

pomaga uporabnikom, da se pocutijo udobno in varno pri uporabi aplikacije.

Poleg tega smo zagotovili, da je logotip prilagodljiv in uporaben v razli¢nih kontekstih, zato je
na voljo tudi v ¢rni in beli barvi. Ta izbira barvne palete je omogocila doslednost in
prepoznavnost blagovne znamke Warrento v vseh komunikacijskih materialih, obenem pa

poudarila vrednote in estetiko aplikacije. (Sanchez, 2020)
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Barve Gradient

HEX: HFODEAFF HEY: HGDBAFF
RGE: R=15T, G=186 B=255 RGE: R=157, G=186 B=255
HEX REFBACT

RGB: =103, G=132. B=199

HEX: #0000
RGEE: R=0, G=0, B=0
HEX: #FFFFFF
RGHE: R=255 G=266 B=255

HEX: #5784C7
AGE: R=103, G=137, =148

Slika 14: Barvnapaletain gradient

Vir: Lastni vir

6.3 Izbira tipografije

V aplikaciji Warrento smo za besedilne vsebine izbrali pisavo "Inter". Ta pisava je zasnovana
z namenom, da zagotovi jasno berljivost in udobno branje na digitalnih napravah. Njen
enostaven in sodoben videz omogoca, da se informacije prenaSajo u¢inkovito, kar je kljucno za
uporabnisko izkusnjo aplikacije. Inter je posebg zasnovan za odli¢no berljivost, zaradi Cesar je
zelo berljiv v razli¢nih velikostih in kontekstih. Njegove dobro uravnotezene oblike ¢rk in
razmerja zagotavljajo, da je besedilo lahko razumljivo, kar je klju¢nega pomena za aplikacijo,

kjer morajo uporabniki hitro krmariti in uporabljati informacije.

Zalogotip smo se odlo¢ili uporabiti pisavo "Futura PT". Ta pisava je znana po svoji moderni
estetiki in prepoznavnih oblikah ¢rk. Brez serifov se "Futura PT" ponasa s Cistim in preprostim
videzom, kar se sklada s sodobno vizualno identiteto aplikacije. Jasne in dobro definirane oblike
¢rk pisave zagotavljajo odli¢no Citljivost tudi pri manjsih velikostih. Zaradi svojih geometri¢nih

lastnosti in berljivosti je primernatako zatisk kot za digitalna okolja.

Izbira pisave brez serifov za aplikacijo Warrento je bila namenjena doseganju optimalne

berljivosti in enostavnosti, saj se brezserifne pisave na zaslonih izkazejo za bolj pregledne.
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Ta tipografska odlocitev podpira jasnost komunikacije in prispeva k celostni uporabniski

izkusnji (slika 15).

»Ko gre za pisave, je berljivost bistvena. Uporabnikom mora biti omogoc¢eno udobno branje
besed, velikost besedila pa mora biti berljiva. Uporabniki bi morali imeti tudi moZznost brati
besedilo na svojih napravah, ne da bi obremenjevali o¢i. Oblikovalci aplikacij, ki so pozorni na

ta element, omogocajo ljudem boljSo uporabnisko izkusnjo.« (Adzo, 2022)

Ul kit - Typetace

Intar r-!e-gu:ar

LABCDEFGHII abcdefghi]
a KLMNOPQORS Elmmpopragt
TUVWXYYZ UYWwWXyZ

122456788017

Fulura PT beak

ABCCDEFGHII obheddaFghij
0 KELMMOPORES I!\.|-|||-L||'.|||.'\:::I
TUNWEYZZ Uswuyzd

12145879017

Slika 15: Uporabljeni pisavi

Vir: Lastni vir
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7 UMETNOST, OBLIKOVANJE IN DOBRO POCUTIJE

Hipoteza "Umetnost, oblikovanje in dobro pocutje" predpostavlja tesno povezanost med
ustvarjalnostjo, oblikovanjem ter psiholoskim in ¢ustvenim pocutjem posameznika. Glede na
Stevilne Studije se zdi, da izrazanje umetniS$kega navdiha skozi oblikovanje lahko pozitivno
vpliva na posameznikovo dusevno stanje in celostno zadovoljstvo. Prisotnost esteti¢nih in
ergonomskih elementov v okolju ter vizualna privla¢nost oblikovanih izdelkov in prostorov
lahko igrajo pomembno vlogo pri spodbujanju kreativnosti, zmanjSevanju stresa ter izboljSanju

celotnega dozivetja in dobrega pocutja ljudi.

1.1 Poenostavitev zapletenosti in spodbujanje ucinkovitosti pri oblikovanju

Poenostavitev zapletenosti je klju¢no nacelo v oblikovanju, saj omogoca vecjo jasnost in
razumevanje. S preprostimi in ¢istimi elementi se izognemo zmedi ter olajSamo uporabnikovo
navigacijo. U¢inkovito oblikovanje zmanjSuje odve¢ne informacije in nepotrebne korake, kar
pripomore k hitrejSemu dosegu cilja. Jasno postavljene hierarhije omogocajo pomembnim
elementom, kot so klici k dejanju, da izstopajo. S poudarkom na osnovnih funkcijah izdelka ali
storitve dosezemo vecjo uporabnost in uporabnikovo zadovoljstvo. Enostavnost oblikovanja

tudi olajSa ucenje in pridobivanje novih uporabnikov.

Z uporabo preprostih in Cistih elementov smo v aplikaciji Warrento ustvarili jasen uporabniski
vmesnik, ki olajSa navigacijo in razumevanje funkcij aplikacije. Zmanj$ali Smo nepotrebne
korake, kar omogoca uporabnikom hitrejSe in lazje upravljanje z garancijami. Jasna hierarhija
vmesnika omogoca pomembnim funkcijam, kot so vpis datuma nakupa in spremljanje
veljavnosti garancije, da izstopajo in privabljajo pozornost. Preprosta in intuitivha uporaba
Warrento prispeva k hitremu u€enju in zadovoljstvu uporabnikov. Cilj je ustvariti aplikacijo, ki
je enostavna za uporabo, hkrati pa zagotavlja vse potrebne funkcije za u¢inkovito upravljanje

garancij.

7.2 Optimalna uporabniSka izkuSnja v umetnosti

Optimalna uporabniska izku$nja v umetnosti poudarja zdruzevanje estetike in preprostosti.
Prepletanje vizualnih elementov z intuitivnimi interakcijami omogoca gledalcem, da globoko
vstopijo v umetniSko delo. Dosledno vodstvo po delu omogoca tekoce raziskovanje in

razumevanje sporoc¢il umetnika. Uporaba svetlobe, barv, prostora in zvoka ustvarja ¢ustveno
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globino, ki nagovarja Cute in ustvarja izjemno dozivetje. Skrbno premisljeni nacini prikaza

umetniSkega dela na razli¢nih medijih in platformah omogocajo dosego raznolikega ob¢instva.

Optimalna uporabniska izkusnja v aplikaciji Warrento temelji na enakih nacelih kot pri
umetnosti — zdruzuje estetiko in preprostost, povezuje vizuane elemente z intuitivnimi
interakcijami, kar omogoc¢a uporabnikom, da se globoko poglobijo v funkcionalnost aplikacije.
Dosledno vodenje skozi razli¢ne korake olaj$a uporabo in razumevanje, hkrati pa izkoris¢a mo¢
uporabniku prijaznega oblikovanja. Uporaba barvne palete, grafi¢nih elementov in privlacnega
uporabniS$kega vmesnika ustvarja pozitivno dozivetje uporabnikov. Tako kot umetnost
nagovarja cute, Warrento aplikacija skrbi za udobno uporabnisko izkus$njo, kjer je vizualno in

funkcionalno zdruzeno, kar prinaSa optimalno uporabnisko izkusnjo.

1.3 Eti¢ni vidiki pri oblikovanju UI/UX za dobro pocutje

Eti¢ni vidiki pri oblikovanju UI/UX za dobro pocutje igrajo klju¢no vlogo pri zagotavljanju
pozitivne uporabniske izkusnje. UpoStevanje zasebnosti in varnosti podatkov je osrednjega
pomena, saj uporabnikom omogoca zaupanje v aplikacijo. PrepreCevanje manipulacije in
zasvojenosti se doseze z razumno uporabo obvestil ter zasnovo, ki ne pritiska na nezelene
akcije. Transparentnost v zbiranju in uporabi podatkov je kljucna, uporabnikom mora biti jasno,
kako se njihovi podatki uporabljajo. Zagotavljanje dostopnosti in enakosti za vse uporabnike,
vklju¢no z dostopnostjo za ljudi s posebnimi potrebami, je tudi eti¢na dolznost. Preprostost

uporabe brez zapletenih zvija¢ pripomore k uporabniSkemu zaupanju in dobremu pocutju.

Warrento aplikacija se zavezuje, da bo v svojem oblikovanju upostevala vpliv na psiholosko
dobro pocutje uporabnikov. Z eti¢nim pristopom Zelimo prispevati k boljSemu upravljanju
garancij, obenem pa tudi k pozitivnemu vplivu na splosno dobro pocutje in udobje nasih

uporabnikov.
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8 SMERNICE BLAGOVNE ZNAMKE

Smernice blagovne znamke za Warrento so skrbno oblikovane smernice, ki dolocajo dosledno
in prepoznavno uporabo vizualnih elementov blagovne znamke. Te smernice so namenjene

zagotavljanju enotne podobe in sporocilnosti v vseh komunikacijskih materialih in kanalih.

Cilj teh smernic je ustvariti moc¢no, prepoznavno in dosledno blagovno znamko Warrento, ki
bo ucinkovito komunicirala s svojo ciljno publiko, gradila zaupanje ter vzpostavljala mocno

prisotnost natrgu.

V smernicah so prikazani vzorci in primeri, kako uporabiti vizualne elemente v razli¢nih
situacijah, vklju¢no z marketinSkimi materiali, embalazo, spletno stranjo in aplikacijo. To
zagotavlja doslednost blagovne znamke na vseh platformah in omogoca ucinkovito

komunikacijo z ob¢instvom.

S celovitim nizom smernic za dosledno blagovno znamko se ustvarja trden temelj za uspeSno
grajenje prepoznavnosti, zaupanja in konsistentnosti v vseh komunikacijah ter s tem krepi

identiteto in prisotnost blagovne znamke natrgu.

8.1 Ustvarjanje celovitega niza smernic za dosledno blagovno znamko

Ustvarjanje celovitega niza smernic za dosledno blagovno znamko je kljucen korak pri
zagotavljanju enotne in prepoznavne vizualne podobe. Smernice omogocajo dosledno uporabo

vizualnih elementov in sporo€il ter kreirajo poglobljeno razumevanje blagovne znamke.

V niz smernic smo vkljucili jasno dolo¢ene barvne palete, vklju¢no z osnovnimi in dopolnilnimi
barvami, ki smo jih izbrali glede na njihovo psiholosko sporoc€ilnost in uéinek na ciljno
obcinstvo. Prav tako so v smernicah opredeljene tipografije, pri ¢emer Smo izbiro usmerili v

pisave, ki zagotavljajo optimalno berljivost in estetsko privlacnost.

Natan¢ne smernice za logotip in ikono vkljucujejo uporabne razliCice, velikosti, razmerja in
minimalne razdalje, da se zagotovi pravilna in dosledna uporaba teh kljucnih elementov v
razli¢nih kontekstih. Navodila za pravilno postavitev in kompozicijo elementov dodatno

prispevajo k celostni vizualni kakovosti blagovne znamke.

Priloga: PDF s smernicami zalogotip
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8.2 Dolocitev uporabe logotipa, barv, tipografije in slik

Pri doloCanju uporabe logotipa, barv, tipografije in slik za Warrento je klju¢no zagotoviti

doslednost in prepoznavnost blagovne znamke v vseh komunikacijskih materialih.

Logotip, ki je hkrati tudi ikona aplikacije, se uporablja na vseh platformah, vklju¢no z
mobilnimi aplikacijami, spletnimi stranmi, marketinskimi materiali in druzbenimi omrezji.
Logotip je na voljo v razli¢nih barvah, vendar je priporocljivo, da se uporablja primarna barva

#6784C7 ali bela za najvecjo prepoznavnost.

Barve v barvni paeti se dosledno uporabljajo za ozadja, besedilne vsebine, gumbe in druge
elemente. Primarna barva #6784C7 se pogosto uporablja za glavne elemente, medtem ko se
svetlo modra barva #ODBAFF uporablja kot dodatna barva za poudarke. Crna in bela barva se

uporabljata za besedilne vsebine in kontrast.

Tipografija "Inter" se uporablja za vecino besedilnih vsebin zaradi njene berljivosti na digitalnih
napravah. "Futura PT" se uporablja za logotip in naslovne elemente, saj poudarja prepoznavnost

blagovne znamke.

Slike in ilustracije, ki se uporabljajo v komunikacijskih materialih, morajo slediti vizualni
identiteti z blagovno znamko usklgjenosti. llustracije ng bodo enostavne in v skladu z barvno

paleto, da se ohranja celostna vizualna estetika.

S tesnim upostevanjem teh smernic se zagotavlja dosledna uporaba vizualnih elementov in

ustvarja prepoznavnost ter prepoznavnost blagovne znamke Warrento v vseh situacijah.

8.3 Vzpostavitev pravil za izraZanje blagovne znamke na razlicnih sti¢nih
tockah
Vzpostavitev pravil za izrazanje blagovne znamke Warrento na razli¢nih sti¢nih tockah je
kljucna za ohranjanje konsistentnosti in prepoznavnosti blagovne znamke v vseh
komunikacijskih situacijah.
- Mobilna aplikacija: V aplikaciji je logotip Warrento uporabljen kot ikona aplikacije.
Uporablja se primarna barva #6784C7 za glavne elemente, kot so gumbi in ozadja.

Besedilne vsebine so napisane v tipografiji "Inter" za optimalno berljivost.
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- Spletna stran (slika 16): Na spletni strani je logotip Warrento postavljen na vidnem
mestu, obiajno v zgornjem levem kotu. Barvna paleta se dosledno uporablja za
poudarke, gumbe in ozadja. Tipografija "Inter" se uporablja za besedilne vsebine,

medtem ko se "Futura PT" uporablja za naslove.

= wirrrenio

WARRANTY MANAGEMENT MADE EASY.
Peace of mind at your fingertips.

Whyy chiooss Wannenbo?

Slika 16: Spletna stran
Vir: Lastni vir
- Marketinski materiali: V marketinskih materialih, kot so vizitke (slika 17), letaki in
plakati (slika 18), se logotip umesti na ustrezno mesto. Barvna paleta se uporablja za
ohranjanje prepoznavnosti blagovne znamke, medtem ko se tipografije dosledno

upostevajo za jasno komunikacijo.

Slika17: Vizitke
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Slika 18: Billboard za promocijo
Vir: Lastni vir
Druzbena omrezja (slika 19): Na druzbenih omreZzjih se logotip uporablja kot profilna

slika. Barvne in tipografske smernice se uporabljajo za ustvarjanje privlacnih in

konsistentnih objav ter grafik.

Slika 19: Uporaba logotipa na | nstagramu

Vir: Lastni vir

36



9 TRZNO GRADIVO

Trzno gradivo za Warrento je premisljeno oblikovano, da predstavi aplikacijo kot zanesljivo
reitev za ucinkovito upravljanje garancij. Vkljucuje privlaéne vizitke, informativne spletne
strani, ki jasno prikazejo prednosti in funkcije aplikacije, druzbena omrezja pa so izkorisc¢ena
za deljenje vizualnih vsebin in nasvetov. S kombinacijo razli¢nih pristopov trzno gradivo

ucinkovito komunicira vrednost, ki jo Warrento prinasa svojim uporabnikom. (Tuskej, 2019)

9.1 Oblikovanje zaslonov aplikacij in elementov uporabniskega vmesnika

Oblikovanje zaslonov aplikacij in elementov uporabniskega vmesnika za Warrento smo skrbno
izvedli s poudarkom na uporabniku prijazni in intuitivni izkudnji. Vsak zaslon je premisljeno
zasnovan, da olajSa uporabo in omogoca uc¢inkovito upravljanje garancij. Elementi vmesnika,
kot so gumbi, meniji, ikone in besedilna polja, so oblikovani z namenom zagotoviti jasnost,
berljivost in enostavno navigacijo. Skladnost s celostno podobo blagovne znamke Warrento se
ohranja skozi uporabo barvne palete, tipografije in vizualnih elementov. Posebna pozornost je
namenjena tudi odzivnemu oblikovanju, da se zagotovi dosledna uporabniska izkuSnja na

razli¢nih napravah in velikostih zaslonov.

9.2 Izdelava promocijskih materialov

Izdelava promocijskih materialov za Warrento vkljucuje ustvarjanje vizualno privla¢nih in
informativnih elementov, ki poudarjajo vrednost in prednosti aplikacije (Slika 20). Oblikovali

smo vizitke, dopisne liste, kuverte, plakate in druge medije, ki ciljajo na razli¢ne ciljne skupine.

| £
A <
Slika 20: Promocijski material

Vir: Lastni vir
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Pomembno je bilo zagotoviti doslednost s celostno podobo blagovne znamke, vkljucno z
uporabo barvne palete, tipografije in logotipa. Vsebina materialov mora jasno komunicirati,
kako Warrento olgjsa upravljanje garancij ter izboljSuje uporabnisko izkusnjo. Cilj
promocijskih materialov je pritegniti pozornost potencialnih uporabnikov in jih spodbuditi k

raziskovanju in uporabi aplikacije.

9.3 Razvijanje predlog za grafiko in oglase v druZabnih medijih

Razvijanje predlog za grafiko in oglase v druzabnih medijih za Warrento vkljucuje ustvarjanje
kreativnih vizualnih elementov, ki bodo ucinkovito komunicirali kot prednosti in funkcije
aplikacije (slika 21). To vkljucuje oblikovanje privla¢nih grafi¢nih predlog, ki vsebujejo jasna
sporocila in privabljajo pozornost ciljnega obCinstva. Oglasi za druzabne medije morajo biti
prilagojeni razli¢nim platformam in formatom, obenem pa ohranjati dosledno vizualno
identiteto blagovne znamke. Posebna pozornost je namenjena uporabi vizualnih elementov, kot
so ikone, slike zaslona in ilustracije, ki nazorno prikazejo delovanje aplikacije. Cilj je ustvariti
promocijske materiale, ki bodo povecali prepoznavnost in zanimanje za Warrento med

uporabniki druzabnih medijev.

HOW WARRENTO WORKS

n iy e B
B Bl

Slika21: Primer objave za socialna omreZzja

Vir: Lastni vir
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10 UPORABNISK O TESTIRANJE IN POVRATNE
INFORMACIJE

»Zadovoljevanje posebnih potreb strank in reSevanje njihovih bolecih tock sta dva cilja, ki si
Jih delijo skoraj vsa podjetja. Ljudje kupujejo vase izdelke in storitve, ker izpolnjujejo potrebe.

Uporabnisko testiranje vam omogoca, da se naucite, kako delujejo vasi izdelki.« (Baker, 2022)

Uporabnisko testiranje in povratne informacije so klju¢ni koraki v razvoju aplikacije Warrento,
ki omogocajo prilagajanje in izboljSanje uporabniske izkusnje. Z uporabniskim testiranjem smo
dejanskim bodoc¢im uporabnikom omogocili, da preizkusijo aplikacijo in podajo realne ocene
0 njegovi uporabnosti, funkcijah in odzivnosti. Pridobljene povratne informacije so dragocen
vir vpogledov, ki pomagajo prepoznati morebitne teZave ali izzive ter jih nasloviti pred kon¢no
izdajo aplikacije. S tem pristopom lahko zagotovimo, da je Warrento prilagojen resni¢nim

potrebam in Zeljam uporabnikov, kar vodi do boljse sprejetosti in zadovoljstva z aplikacijo.

10.1 Izvajanje uporabniSkega testiranja za zbiranje povratnih informacij o

aplikacji in identiteti blagovne znamke

Izvagjanje uporabniskega testiranja je kljucen del procesa, ki omogoca zbiranje dragocenih
povratnih informacij o uporabniski izku$nji aplikacije in identiteti blagovne znamke. Skozi to
testiranje omogocamo dejanskim uporabnikom, da preizkusijo aplikacijo v realnem okolju in
ocenijo njeno funkcionalnost, enostavnost uporabe ter vizualno privlacnost. Hkrati pa se
osredotoCamo na vprasanja, povezana z vizualno identiteto blagovne znamke, kot so

prepoznavnost logotipa, uporaba barvne palete in sploSen vtis.

Pridobljene povratne informacije nam omogocajo izboljsati aplikacijo tako, da naslavljamo
morebitne teZave, optimiziramo funkcije in prilagodimo vizualno podobo. S tem zagotavljamo,
da aplikacija Warrento ustreza pri¢akovanjem uporabnikov ter da je celostna podoba blagovne
znamke dosledna in privlatna. Uporabnisko testiranje tako prispeva k razvoju in izbolj$anju

aplikacije ter k ustvarjanju pozitivne uporabniske izkusnje.
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10.2 Analiziranje povratnih informacij uporabnikov in izvajanje potrebnih
prilagoditev

»Povratne informacije uporabnikov so bistvenega pomena za vodje izdelkov, da razumejo

potrebe, preference in bolece tocke svojih strank.« (community)

Analiziranje povratnih informacij uporabnikov je klju¢ni korak v procesu razvoja, saj omogoca
razumevanje njihovih potreb, Zelja in pomislekov. Pridobljene informacije nam omogocajo
vpogled v to, kaj deluje dobro in kaj bi bilo treba izboljsati pri aplikaciji in celostni podobi
blagovne znamke. Na podlagi teh ugotovitev lahko izvedemo potrebne prilagoditve, bodisi na

ravni funkcij aplikacije, uporabniskega vmesnika ali vizualne identitete.

Prilagoditve temeljijo na usmerjenem pristopu, ki uposteva, kaj smo se naucili iz povratnih
informacij. To lahko vkljuCuje spremembe v navigaciji, optimizacijo funkcij, prilagoditev
grafiénih elementov ali prilagoditev komunikacijske strategije. Cilj je izboljSati uporabnisko
izkus$njo in zagotoviti, da aplikacija Warrento ustreza pri¢akovanjem svojih uporabnikov ter da

dosledno izraza identiteto blagovne znamke.

10.3 Ponavljanje in izboljsanje na podlagi rezultatov ocenjevanja

Ponavljanje in izboljSevanje na podlagi rezultatov ocenjevanja je kljucni del iterativnega
procesa razvoja. Po prejemu povratnih informacij in analizi le-teh se osredotoimo na
identifikacijo podrocij, kjer je mogoce izboljsati aplikacijo in identiteto blagovne znamke. Na
tej podlagi izvajamo prilagoditve in nadgradnje, s ¢imer si prizadevamo resiti ugotovljene

tezave in optimizirati funkcije ter oblikovalske elemente.

Ponovno ocenjevanje teh sprememb je kljuéno, saj nam omogoca preveriti, ali so bile
prilagoditve uspesne in ali so izboljSale uporabniiko izkusnjo. Ce so potrebne dodatne
prilagoditve, se proces ponavlja, dokler ne doseZzemo Zelenih rezultatov. Ta iterativen pristop
omogoca postopno izboljSevanje aplikacije in blagovne znamke na podlagi reanih
uporabniSkih izkuSenj ter zagotavlja, da se izdelek nenehno prilagaja in izpopolnjuje glede na

potrebe uporabnikov.
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11 SKLEP

V procesu izdelave diplomske nal oge smo raziskovali stevilne vidike oblikovanja, od umetnosti
do funkcionalnosti aplikacije Warrento, pri ¢emer smo se osredotocili na ustvarjanje optimalne
uporabniske izkusnje. Spoznali smo, kako pomembno je zdruzevanje estetike in preprostosti
pri doseganju pozitivnega vpliva na uporabnike, hkrati pa smo se osredotocila na eticne vidike,

ki pripomorejo k dobro pocutju uporabnikov.

Pri oblikovanju Warrento aplikacije smo skrbno proucili funkcionalnost in uporabniske
potrebe, kar je omogocilo razvoj celovitega uporabniSkega vmesnika. Na podlagi temeljitega
raziskovanja smo izbrali primerno barvno paleto, tipografijo in ilustracije, ki izrazajo identiteto

blagovne znamke ter spodbujajo uc¢inkovito uporabnisko izkusnjo. (HI)

Aktivno smo eksperimentirali z razlicnimi koncepti, nenehno prilagajali in izboljSevali naSo
aplikacijo na podlagi dragocenih povratnih informacij, ki smo jih prejeli od nasih uporabnikov.
Skozi ta proces smo se zavezali visokim standardom etike in varnosti, ki so klju¢nega pomena
za izgradnjo zaupanja in zagotavljanje, da se nasa aplikacija pozitivno odraza na dobro pocutje
uporabnikov. Razumeli smo, da je zagotavljanje zasebnosti in varnosti osebnih podatkov
kljucno, hkrati pa smo se trudili ustvariti uporabnisko izkuSnjo, ki je enostavna in prijetna. S
tem smo ustvarili platformo, ki ne le izpolnjuje potrebe uporabnikov, temvec tudi prispeva k

njihovemu pozitivhemu pocutju.

Poenostavitev zapletenosti in usmerjanje v klju¢ne funkcionalnosti sta prinesla intuitivno
uporabnisko izkusnjo, medtem ko smo z raznolikimi grafi¢nimi elementi in barvnimi odtenki
poudarili identiteto blagovne znamke. Z zdruzevanjem umetniskih nacel s funkcionalnostjo
smo ustvarili aplikacijo Warrento, ki ne le uspe$no upravlja garancije, temvec tudi prispeva k

boljSemu pocutju in zadovoljstvu uporabnikov.

Rezultati naSe raziskave kaZejo, da obstaja tesna povezava med identiteto blagovne znamke in
vrednotami naSega ciljnega obcinstva. Ugotovili smo, da ko je identiteta blagovne znamke
skrbno usklajena s preferencami in vrednotami uporabnikov, to vodi v povecano angaziranost
in zvestobo nasih uporabnikov. Nasa hipoteza je bila potrjena in to nas dodatno motivira k
vzdrzevanju dosledne in privlacne blagovne znamke, ki odraza vrednote in Zelje nase ciljne

skupine. (H2)

Pot skozi izdelavo diplomske naloge je razkrila, da je oblikovanje Warrento aplikacije preseglo

tehni¢no funkcionalnost in se poglobilo v celostno uporabnisko izkusnjo. Kljuc¢ni cilj je bil
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ustvariti ne le ucinkovito upravljanje z garancijami, temve¢ tudi aplikacijo, ki prispeva k

dobremu pocutju uporabnikov.

NaSa raziskava jasno potrjuje, da izrazita identiteta blagovne znamke igra kljuéno vlogo pri
1zstopanju iz mnozice konkurentov in povecanju prepoznavnosti aplikacije na trgu. S tem smo
utrdili naso hipotezo, ki nam kaze, da skrbno oblikovana blagovna identiteta omogoca, da se
nasa aplikacija postavi kot prepoznaven igralec v svoji panogi. To nas usmerja k nadaljnjemu
razvoju in vzdrzevanju mocne blagovne znamke, ki bo privabljala in zadrzevala uporabnike.
(H3)

Postavljena trditev, da optimalna uporabniSka izkus$nja v Warrento aplikaciji zdruzuje estetiko
in funkcionalnost ter spodbuja dobro pocutje, je bila potrjena skozi stevilne vidike, ki smo jih
raziskovali. Skozi oblikovanje vizualne identitete, izbiro barvnih palet, tipografije in
funkcionalnosti smo dosegli harmoni¢no zdruzevanje umetniSkega obcutka in prakti¢ne

uporabnosti. (H4)

Klju¢ne ugotovitve raziskave kazejo na pomen raziskovanja uporabniskih potreb, eticnih
vidikov in transparentnosti pri oblikovanju UI/UX. S poudarkom na preprostosti, dostopnosti
ter skrbno oblikovanim detgjlom smo oblikovali aplikacijo, ki presega tehni¢no funkcionalnost

in se vkljucuje v vsakdanje zivljenje uporabnikov.

Z zdruzevanjem umetniS$kega obcutka, funkcionalnosti in eti¢nih smernic smo ustvarili
aplikacijo, ki ne le olajSuje upravljanje z garancijami, temveC tudi ustvarja pozitiven in

obogaten vpliv na uporabnikovo izkusnjo.
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13 PRILOGA

Slika 22: Glavni zadoni

Slika 23: Zadoni za onboarding
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Slika 24: Logotip
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Slika27: Zadloni aplikacije
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Slika 28: Vizitka za aplikacijo in vizitka za poslovno osebo

Slika 29: Dopisni list
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