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Sazetak

Suvremenim multimedijskim tehnologijama moguce je stvoriti korisnicko sucelje
web stranice koje ¢e korisniku prenijeti mnogo informacija. Spomenute
tehnologije ukljuCuju koriStenje video sadrzaja, animiranih SVG elemenata, info
grafika, pokretnih fotografija, klasi¢nih fotografija, interaktivnost, zvuk i druge.
Istrazivanjem je potrebno naglasiti prilagodbu sucelja korisniku i ispitivanja u kojoj
mjeri su korisnici zadovoljni s ponudenim tehnologijama, odnosno u kojoj mjeri
im one pomazu da dostignu svoj cilj s kojim su pristupili web stranici.
Multimedijalnim pristupom olakSava se predstavljanje informacija krajnjem
korisniku te se time povelava vjerojatnost da ¢e Kkorisnik biti zadovoljan
ponudenim sadrZzajem, a samim time Ce se i duze zadrzati na web stranici.
Potrebno je prikazati snagu multimedije unutar web stranica. lzradeni su
prijedlozi dizajna multimedijalne web stranice, provedena istraZzivanja na
potencijalnim korisnicima i u konacnici napravljen funkcionalan prototip dizajna
koji ¢e odgovarati rezultatima istraZivanja. Istrazivanja na korisnicima sastoje se
od anketa i aktivhosti koje ispituju njihovo snalazenje s multimedijalnim

sadrzajem i reakcije na drugacije ponuden sadrzaj.

Kljuéne rijeci: prototip, multimedijalan sadrzaj, interaktivnost



Abstract

Contemporary multimedia technologies enable the creation of a website user
interface which relays a lot of information to its user. The mentioned technologies
include using video, animated SVG elements, infographics, cinemagraphs,
photos, interactivity, sound and many others. While researching it is necesarry to
emphasize adapting the interface to its user, and testing how pleased the users
are with the offered technologies, and how well do they help them to reach the
goal they had in mind while approaching the website. Using a multimedial
approach it is easier to present the information to the end user. That makes the
probability of the user being content with the information higher, and with that, he
will stay on the website longer. It is necessary to show the full power of multimedia
in a website. To prove the hypothesis, design templates were made for a
multimedial website, researches were conducted with potential users and finally
a functional prototype of the design was made, according to the research results.
The user testing comprised of polls and activities that tested users navigating
multimedial content and testing their reactions to a differently presented content.

Key words: prototype, multimedial content, interactivity
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1.UvOD

Suvremeno doba oznaCava brz napredak tehnologije, kao i sve manje vremena
za svakodnevne stvari. Korisnici Zele informacije odmah ili sada i ako ih moraju
traZiti, prelaze na neke druge izvore iz kojih ¢e ih dobiti prije. U smislu prijenosa
informacija, razvoj multimedije znatno olakSava saZimanje $to je viSe moguce
informacija u $to maniji oblik koji ¢e biti predstavljen korisniku. Da bi se korisnik
zadrZzao na web stranici, potrebna je doza zanimljivosti i originalnosti u prikazu,
¢ime bi se korisnika zaintrigiralo i $to dulje zadrzalo. Cilj svake web stranice je
stvoriti upravo takvo okruzZenje, koje ¢e svoje ciljane korisnike zadrzati, a po

mogucnosti i stvoriti Zelju za ponovnim posjetom.

U ovom radu biti ¢e stvoren dizajn za web stranicu multimedijalne tvrtke, kao i
interaktivan prototip. Dizajn bi trebao biti prilagoden ciljanim korisnicima i njima
logi€nom rasporedu i prikazu informacija. Samim razvojem ideje i provodenjem
istrazivanja u razliCitim fazama procesa stvaranja web stranice Zeli se dokazati
da je koriStenje multimedijalnih sadrzaja bolji nacin za predstavljanje informacija
korisnicima. Pod multimedijalan sadrzaj smatra se video, animacija, interakcija i
ostali efekti koji imaju utjecaj na korisnika. Sav princip rada i razvoja biti ¢e prvo

teoretski opisan, a nakon toga i izraden te opisan proces izrade.

Stoga, hipoteza rada je da ¢e korisnici biti zadovoljniji s web stranicom koja koristi
suvremene multimedijalne tehnologije i samim time cCe lakSe primiti informacije
zbog kojih su i pristupili web stranici. Detaljnim ispitivanjima i prilagodavanjem
razvoja ovisno o reakcijama korisnika pretpostavlja se da ¢e krajnji proizvod

postici svoj cilj multimedijalne i izrazito informativne web stranice.



2. TEORIJSKI DIO

2.1. Sadrzaj za korisnika i razvoj web dizajna

Prije svake izrade web stranice potrebno je definirati krajnje ciljeve dizajna.
Revolucijom pristupa dizajnu, polako ali sigurno razvija se princip dizajniranja za
korisnika, a ne za sam sadrzaj. Razlika izmedu ta dva pristupa je u tome Sto se
u neka ranija vremena weba dizajn fokusirao na to koji sadrzaj se Zeli predstauviti,
dok se u suvremeno doba razvija na nacin kome se taj sadrzaj zeli predstaviti. U
moru korisnika, potrebno je izdvojiti one koji ¢ée najvjerojatnije pristupiti

ponudenom sadrzaju, i pronaci nacin na koji ih se moze zadrzati.

Koliko je brz napredak govori podatak tvrtke Chartbeat koja analizira podatke,
analizom korisni¢kih navika 2 milijuna posjetitelja, dosli su do zaklju¢ka kako se
66% paznje na normalnim web stranicama pridaje sadrzaju koji se nalazi ispod
pocetnog prijeloma. [1] Pocetni prijelom odnosi se na dio stranice koji se vidi
odmah kada se stranica ucita, ukratko, stvara prvi dojam stranice. Bez konteksta,
taj podatak ne znac¢i mnogo, no do 2010. godine, ako ne i kasnije, princip rada
svakog dizajna bio je da se sadrzaj ispod pocCetnog prijeloma smatra nebitnim,
jer korisnici do njega nikada nece doci. Navike korisnika razvijaju se njihovim
iskustvom i ponavljanjem odredenih elemenata, a sve veéim mobilnim pristupom,

razvija se potreba korisnika za jasno, brzo i kompaktno predstavljen sadrza;j.

Percentage of people who use a Percentage of people who use a
smartphone computer.

Slika 1 - Postotak korisnika mobitela i racunala, Consumerbarometer 2016.



Na slici 1, preuzetoj s web stranice Consumerbarometer, koja mjeri postotak
korisnika 1 njihovih navika preuzeta je fotografija koja prikazuje podatak o
postotku korisnika kroz tri godine koji koriste pametne telefone i onih koji koriste
racunalo. Vidljivo je kako je u samo godinu dana postotak korisnika pametnih
telefona narastao za petnaest posto, sa 46% 2014. godine, na 61% 2015. godine.
S istog izvora, preuzeti su i podaci kako je postotak korisnika koji pristupaju webu
s dva ekrana — §to se odnosi na dva od racunala, pametnog telefona i tableta, u
laganom porastu sa 34% 2014. godine, na 37% 2015. godine. Postotak korisnika
koji pristupaju internetu s tri razli€ita tipa ekrana je pak u velikom porastu, sa 6%
2013. godine, 13% 2014. godine te 20% 2015. godine. Svi ti podaci sluze kao
dokaz o izrazito brzom napretku web tehnologija i brzim promjenama korisnickih

navika. [2]

Which devices do people use?

Smal't|: none

Computer (Desktop, Laptop and Netbook combined)

Tablet

Slika 2 - Uredaji koje korisnici koriste, Consumerbarometer 2016.

Slika 2 prikazuje koje uredaje korisnici u Hrvatskoj koriste. Istrazivanje je
provedeno 2014./2015. godine na tisuéu ispitanika te pokazuje kako 69%
ispitanika koristi racunalo, a 61% koristi pametan telefon. Porastom dostupnosti
pametnih telefona, broj korisnika bi mogao preci broj korisnika racunala ubrzo,

ako vec i ne 2016. godine.

Kako bi se odrzala relevantnost sadrzaja koji se zeli ponuditi korisnicima, u
samom procesu dizajna potrebno je imati na umu nacin na koji se pristupa

sadrzaju. Posljedica toga je da u 2015. i 2016. godini dolazi do odredene



uniformnosti weba, zbog potrebe za prikazom sadrzaja na konzistentan nacin na
viSe razliCitih ekrana. Vec¢ gotovi okviri za izradu web stranica, koji u sebi imaju
ugradene responzivne elemente kao Sto je Bootstrap znatno olakSavaju dizajn
odnosno kodiranje stranica. Argument protiv toga je €injenica da sve viSe web
stranica izgleda jednako, odnosno da su napravljene na ,isti kalup®. ,Web dizajn
je postao predvidljiva jednadzba koja obi¢no spaja veliki hero blok sa gumbom
koji poziva na neku akciju, kojeg slijede blokovi specificnosti i boje pune Sirine
koji se nalaze prije jo$ jednog poziva na akciju na dnu. Zzzzzzzzz.“ Owen
Williams. [3] U ¢lanku simbolicnog imena 2272727777, Owen Williams ukratko
rezimira trenutan izgled vecine stranica na webu, koje sadrze elemente unaprijed
definirane Bootstrapom, prikazane na ,inovativan“ nacin koji bi trebao zadiviti
korisnike. Mnogo stranica zapocinje svoje predstavljanje svijetu hero slikom, koja
djeluje impozantno i pokuSava u korisniku pobuditi neke osjecaje koji su u skladu
s onime $to stranica predstavlja. Problem uglavnom nije u tome Sto se te slike
nalaze tamo, nego u tome Sto vecina slika dolaze s istih izvora, besplatnih servisa
koji nude zanimljive, sanjive fotografije visoke kvalitete. Dizajneri smatraju kako
je jednostavno preuzeti fotografije iz takvih izvora, poput Unsplasha,
Gratisography itd. ali zaboravljaju kako su oni samo jedna kap u moru snalazljivih

dizajnera.

Uniformnost nije nuZzno lo3a stvar. Stovise, po nekim istraZivanjima, dolazi se do
zakljuCka kako je korisnicima jednostavnije koristiti odreden obrazac Sto se on
viSe koristi. Kako bi dizajn bio Sto efektivniji, predlaze se prihvatiti korisnicke
obrasce koriStenja i na njima graditi svoj dizajn. U tom smislu, Lori Kirkland je
2012. godine predstavio pojam neurodizajn, koji predstavlja spoj neuro znanosti
i kognitivne znanosti sa korisni¢kim iskustvom. Sam pojam neurodizajn oznaCava
pristup kojim je potrebno definirati okidace dobrih korisni¢kih iskustava i koristiti
ih kako bi se donijele bolje odluke o dizajnu osnovane na korisnickom ponasanju,
trendovima i generalnoj interakciji proizvoda i klijenta. [4] Ideja ovakvog pristupa
je utome da je potrebno istraziti Sto korisnike Cini zadovoljnima, koji toc¢no principi
ih vesele i nakon kojih obrazaca se osjecaju ispunjeno. Glavni element koji se
prati u ovom pristupu je proces dolaska do procesa trud - nagrada. U sustini, to

znaci da Ce se korisnik osjecati nagradeno ako uspjesSno dovrSi neku akciju, npr.



uspjesno pronade informaciju koju je traZio i koja se nalazi ondje gdje je on to
oCekivao. Ono Sto je potrebno izbjegavati je frustracija korisnika, uzrokovana
neocCekivanim obrascima, jer nesretni korisnici se nece vratiti niti ¢e preporuciti
web stranicu svojoj okolini. Sreéa koju korisnik osje¢a uspjeSnim
prepoznavanjem obrasca dolazi od ispustanja dopamina, a do ponovnog
ispustanja dolazi kada se obrazac uspjeSno izvrSi te se to smatra finalnom
nagradom. [5] U ovakvom pristupu dizajnu, koji se temelji striktho na
znanstvenom pristupu kemijskih reakcija mozga, pojavio se joS jedan pojam —
pobjeda. Do pobjede dolazi kada korisnik dobije neki stimulans, nagradu, koju ne
oCekuje. Primjer takve nagrade moze biti vizualni stimulans, npr. potvrda
uspjesSno poslanog e-maila u neoCekivanom, osobnom obliku koji je usmjeren
bas na tog korisnika, te se on osjeCa posebno. U krajnjem slucaju, vecina
mikrointerakcija web stranice s korisnikom (jo$ uvijek) se smatra takvom vrstom
nagrade. Receno je jo$ uvijek, zato $to je o nadolazedi trend, te ¢e kroz neko
vrijeme mikrointerakcije postati standard. Primjer mikrointerakcije je upisivanje
podataka u neku formu, korisnik upiSe ime Ivan, a sa strane se pojavi poruka

,Bok lvane®.

Unato€ vec ustaljenim korisni€kim obrascima, kako bi se web stranica istaknula
potreban je pristup koji razlikuje predstavljanje korisniku gotove stvari, od
stvaranja dozivljaja koriStenja sadrZaja. UspjeSan web dizajn temelji se na
nekoliko stadija dizajna, koji su svi povezani s korisnicima. Ti stadiji mogu se
definirati kao preliminarno istrazivanje, prototipiranje, testiranje na korisnicima i

odrzavanje. [6]

Preliminarno istrazivanje odnosi se na proces definiranja ciljeva web stranice,
ciljanih korisnika, njihovih navika, nacina pretraZivanja, nacina pristupa i opcenito
prikupljanja $to viSe informacija o korisnicima. U ovom stadiju bitno je kvalitetno
odraditi posao kako bi ostatak dizajna bio postavljen na dobrim temeljima. Jedan
od elemenata je izrada persona, koje predstavljaju imaginarne ciljane korisnike.
Poanta persona je definirati ih kao stvarne osobe i postaviti se ha njihovo mjesto,
pregledavati web stranicu kako bi ju oni pregledavali, nailaziti na moguce greske

na koje bi oni naisli ovisno o svojim kompetencijama i vidjeti cijeli dizajn iz tude



perspektive. Osim persona, izraduju se i mape KkorisniCkih iskustava koje
predstavljaju vremensku liniju i detaljne korake koje korisnik poduzima, od samog
dolaska na stranicu, preko pregledavanja i prvih dojmova, do pronalazenja
traZene informacije. U mapi korisni¢kog iskustva biljeze se misli korisnika, njegovi
osjecaji i ciljevi web stranice u pojedinim etapama interakcije korisnika sa
stranicom. Cilj svake mape je na kraju imati sretnog i zadovoljnog korisnika, koji
Ce kasnije potaknut pozitivnim iskustvom pomo¢i Sirenju saznanja o web stranici,
kupiti proizvod, ponovno se vratiti ili bilo kako drugacije pozitivho djelovati na sam

proizvod koji stranica reklamira.

Prototipiranje predstavlja iduci stadij razvoja dizajna, definiranje sadrzaja koji se
zeli predstaviti korisnicima i na koncu uobliCavanje tog sadrzaja u wireframe.
Prijedlog dobre prakse je napraviti mapu stranice, hijerarhiju sadrzaja prije nego
se pristupi izradi wireframea. Takoder, u ovom trenutku potrebno je definirati
hipotezu cilja dizajna. Prema pristupu Maximilliana Wambacha, to znaci da je
potrebno definirati svoje ciljeve po jednadzbi ,Ako (radnja) onda (rezultat) jer
(potrebal/problem)®. [7] Prva faza ovog stupnja je izrada dizajna na papiru, iz
razloga Sto je jednostavnije mijenjati elemente i traziti miSljenja suradnika o
efikasnosti dizajna. Nakon papirnatog crteza, pristupa se papirnatom
prototipiranju, koje se odvija tako da se u okvir na papiru stavljaju izrezani
elementi te se na nekoliko korisnika testira uspjesnost dizajna, uz mogucnost da
oni premjeste elemente ukoliko smatraju da bi se trebali nalaziti negdje drugdije.
Nakon svega ovoga, prelazi se u prilagodbu na racunalu. Za pocetak, stvara se
monokromatski wireframe, koji sluZzi za pregled odnosa informacija. Sva
tipografija je jednolicna, fotografije se ne koriste u ovoj fazi kako niSta ne bi
privliacilo paznju, nego samo svojom veliCinom i pozicijom odgovaralo onome $to
zapravo treba predstavljati. Nakon dobro definiranog wireframea, potrebno je
stvoriti pricu koja se Zeli posti¢i stranicom, stvoriti fluidnu prezentaciju Zeljenih
informacija, kako bi korisnik samim procesom prolaza kroz stranicu dozivio nesto
novo, novu vrstu pri¢e. U ovom trenutku stvara se i moodboard, koji predstavlja
skup asocijacija koje ciljano prenose odreden osjecaj stranice, a sadrZi i boje koje

bi se trebale koristiti te tipografiju i ikonografiju. Elementi koji se nalaze na



moodboardu ne moraju nuzno biti koriSteni u krajnjoj verziji dizajna, veé se

predlaZe da se koristi nesto u tom stilu. [8]

Testiranje na korisnicima je mozda najbitniji stupanj dizajna, jer se na
funkcionalnom prototipu visoke vrijednosti provjerava efektivnha uspjesnost
dizajna, je li dizajn uspio prenijeti ono za $to je stvoren. Krajnji rezultat svih
prijasnjih stadija ovdje je spojen i ukomponiran te predstavljen korisniku, po
istrazivanju provedenom 2011. godine, Jakob Nielsen ja zakljuCio da korisnici
najrigoroznije ocjenjuju stranicu u prvih 10 sekundi posjete. [9] U ovom
istrazivanju, moguce je vidjeti tu prvotnu reakciju korisnika na ponuden sadrzaj,
Sto se moze pokazati neprocjenjivo u daljnjem razvoju. Prilikom testiranja
korisnika, moguce je takoder dobiti i povratnu informaciju koliko korisnici vjeruju
dizajnu odnosno web stranici. Ukoliko dizajn ne odgovara njihovim oCekivanjima,
korisnici neCe biti sretni i njihovo iskustvo nece biti pozitivno. [10] ZavrSetkom
testiranja na korisnicima, revidira se dizajn i prosljeduje dalje web delevoperima
na samu izradu. Potrebno je napraviti dovoljno dobro definiranu dokumentaciju i
naravno suradivati $to je vise moguce. U idealnom slu€aju, web developer i web
dizajner su dvije razliCite osobe, no sve CeSce je sluCaj da jedna osoba preuzima

dvije uloge tako da problem suradnje i nije toliko velik.

Odrzavanje web stranice je potrebno kako bi ona ostala relevantna. Sve brzom
izmjenom trendova i tehnologija, web stranice imaju sve kraéi rok trajanja.
Stranica koja je stara dvije, tri godine ima osjetno zastarjeli izgled i nacin
prezentacije informacija. Stoga je potrebno dovoljno Cesto provjeravati stanje
dizajna, $to ne znaci da je nuzno sav proces pocinjati ispoCetka svaki puta, vec
je dovoljno malim ucestalim izmjenama odrzavati stranicu azurnom. To se moze
odnositi na prilagodavanje boja, ikona, hover efekata, nacina skrolanja ili ostalih
osnovnih stvari koje same po sebi ne djeluju bitno, ali zajedno Cine velik dio

iskustva pregleda web stranice.



2.2. Vrste multimedijalnih prikaza

Multimedijalni prikaz oznaCava koriStenje viSe vrsta medija u prikazivanju
informacija, kako se ne bi opisivale ve¢ dobro poznate stvari, biti ce navedeni
samo primjeri novijih vrsta koje se planiraju koristiti u eksperimentalnom dijelu
rada. Ostali elementi koji se planira koristiti su fotografije visoke kvalitete, te video
koji bi se sastojao od skupa fotografija, video snimaka, tekstualnih informacija i

sve to popraceno zvucnim efektima u obliku pjesama.

Info grafika je oblik predstavijanja kompliciranih informacija u vizualno
preglednom obliku, a mozZe se koristiti i kao alat za informiranje i educiranje. Za
kvalitetne info grafike je gotovo trideset puta vjerojatnije da ¢e ih netko procitati
od tekstualnih ¢lanaka. Takoder, 40% ljudi bolje reagira na vizualni prikaz nego
na tekstualni. [11] Info grafike su sve popularnije u koridtenju zbog svoje
jednostavnosti, a i zbog toga $to u neku mjeru ih moze razumijeti vise ljudi bez
obzira na jezik info grafike. Prvenstveno, dobra info grafika mora sadrzavati bitne
informacije, sazete u nekoliko podataka, npr. element ikone koji predstavlja nesto
i broj koji je povezan s tim elementom, koji u kontekstu zapravo i znaci nesto. U
sustini, info grafike su vizualno predstavljanje podataka, i kao takve ih korisnici
bolje prihvacaju nego suhoparne brojeve i tekstualne opise. Podvrsta ili evolucija
info grafike je web grafika, koja koristi web tehnologije poput HTML-a, CSS-a i
jQuerry-a kako bi korisnicima predstavile interaktivno iskustvo. [12] Web grafike
koriste promjene boja, tipografije, glatke animacije i ostale interaktivne elemente
koji kod korisnika pobuduju znatizelju. Web grafike obi¢no s odredenim
interakcijama korisniku otkrivaju dodatne informacije, koje ne moraju nuzno biti
potrebne za kompletan dozivljaj stranice, ali nude zanimljivu nagradu ukoliko

korisnik obavi tu interakciju.

Cinemagraph je mjeSavina videa i fotografije. Spominje se i kao maleno
umjetniCko djelo koje pokuSava uhvatiti kratak trenutak u vremenu. Obicno
dolaze u .gif formatu kao kratka ponavljaju¢a fotografija. [13] Ono $to razlikuje
cinemagraph od videa, je Cinjenica da se na cinemagraphu animira samo

odredeni dio fotografije, $to u konacnici izgleda iznimno efektno. Primjer



cinemagrapha je npr. fotografija raj€ica prepunih kapljica vode, na kojoj u jednom
trenutku jedna kap sklizne s rajCice. Kako bi djelovao prirodno, cinemagraph
mora biti dobro zaokruzen, s obzirom na ponavljanje, kako ne bi djelovalo
isprekidano ili jednostavno ¢udno. Primjena cinemagrapha je raznolika, od
marketinga, kao primjer rajCice, do elementa web stranice kojim se Zeli privuci
paznja, jer ¢e pogled automatski periferno primijetiti ako se fotografija za koju
oCekujemo da je statiCna odjednom pomakne. Cinemagraph se takoder moze

koristiti u svrhu nenadane nagrade korisniku.

Interaktivnost je najviSi stupanj multimedijalnosti, zato §to ona ukljucuje
korisnika i zapravo korisnik sam postaje pokretaC sadrzaja. Interakcijom se
skrece paznja korisnika na elemente koje inaCe moZzda ne bi primijetio i da s njima
ostvari cilj primanja dodatnih informacija. S obzirom da web stranice nemaju
fiziCki prisutnost u stvarnom svijetu, vizualna povratna informacija elemenata
Cesto su jedini znak korisniku da se nesto dogodilo, da se nesto dogada ili da je
neka akcija obavljena. U slu€aju da interakcija ne postoji, korisnici bi mogli ostati
zbunjeni i Cekati da se nesto dogodi, kada se to vec¢ zapravo dogodilo. Interakcija
se ne mora nuzno odnositi samo na klik miSem ili prijelaz miSem preko elementa,
u interakciju sa stranicom se ubraja i skrolanje po njoj. Tako otkrivanje elemenata
tek nakon $to korisnik dode do odredenog dijela stranice se takoder smatra
interakcijom. Cilj interaktivnosti je zabaviti i angaZirati korisnika te u njemu stvoriti

osjecaj kako je on bitan za upravljanje tim sadrzajem. [14]



2.3. Multimedijalnost i prijenos informacija

Nakon nabrajanja multimedijalnih oblika, moguce ih je dovesti u kontekst kvalitete
i uspjeSnosti primanja informacija. Nekoliko istrazivanja je provedeno sa sli¢nom
tematikom, od kojih su dva naj istaknutija istrazivanje modalnog efekta u

multimedijskim uputama i efekt interaktivnosti u multimedijalnom ucenju.

Istrazivanje modalnog efekta u multimedijskim uputama bavilo se utjecajem
oblika predstavljanja sadrzaja na efektivhost multimedijalnih uputa. [15] Modalni
efekt je izraz koji se koristi u psihologiji kako bi opisao u€enikovu uspjesSnost
ovisno o nacinu predstavljanja gradiva. IstraZivanje se temeljilo na prezentaciji
gradiva ispitanicima u audio i u vizualnom obliku. Provedena su dva
eksperimenta u kojima rezultati pokazuju kako studenti jednako dobro
odgovaraju na testove ispitivanja, a studenti u audio grupi su uloZili maniji
mentalni trud za jednak rezultat. Medutim, ukoliko ispitanici sami mogu birati
koli¢inu vremena provedenog na odredenim dijelovima uputa, rezultati ¢e biti
podjednaki. Zaklju€ak istrazivanja je kako koriStenje audio prikaza informacija
povecava efektivnost primanja informacija samo ukoliko ispitanici nemaju

kontrolu nad vremenom koliko ¢e te informacije primati.

Efekt interaktivnosti u multimedijalnom uéenju testira hoce li dodavanje
interaktivnosti raCunalnim uputama poboljSati proces u€enja. Ovo istrazivanje
stavlja velik naglasak na princip aktivnog u€enja, odnosno ukoliko ispitanik mora
sam nesto raditi kako bi stekao znanje, to znanje ¢e bolje primiti. Dvije grupe
ispitanika su testirale interaktivne i ne interaktivne upute rada pumpe za bicikl.
Rezultati istraZivanja predlazu da se dodavanjem interaktivnosti racunalnim
uputama povecava dubina ucenja ili razumijevanja, sto ne znadci da je nauceno

znanje dugoroc¢no. [16]

ProuCavanjem ova dva istraZzivanja moze se zakljuciti kako zvuk i interaktivnost
imaju utjecaja na nacin primanja informacija, te ¢e se dalje u radu pokuSati
dokazati kako i ostali oblici multimedije takoder utjeCu na uspjednost prijenosa

informacija.
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

Nakon usvojene teorije povezane s hipotezom rada, pristupa se
eksperimentalnom dijelu odnosno izradi samog dizajna koji ¢e se testirati na
korisnicima. Provedeno je nekoliko istraZivanja koja su podijeljena na odredene
faze razvoja dizajna. Prvenstveno, definirano je kakva vrsta informacije se Zeli
prenijeti i koja je ciljana publika. Nakon toga, definirane su kategorije informacija
koje bi se trebale nalaziti na web stranici i vrste medija koji bi te informacije trebao
prikazivati. U ovoj fazi provedeno je istrazivanje na korisnicima te je u skladu s
rezultatima nastavljen rad. Nakon toga, kreiraju se persone i mape korisnickih
iskustava, Sto slijedi stvaranje pocetnog grubog oblika rasporeda sadrzaja

stranice u skladu s rezultatima ankete.

Nakon grubog oblika rasporeda, prelazi se na wireframeove viSe i nize vrijednosti
sadrzaja te nakon njih na samu izradu dva interaktivha prototipa. Jedan od
prototipova je statican, dok je drugi dinamican. Slijedeci korak je finalno
istraZivanje odnosno ispitivanje provedeno na korisnicima, i u kojoj mjeri je

interaktivnost sadrzaja utjecala na prenesene informacije.
Sva ova istrazivanja i koraci poblize su pojasnjeni u daljnjem dijelu rada.

3.1. Pred istrazivanje

Kako bi se osiguralo da krajnji proizvod odgovara korisnicima i funkcionalan je,
potrebno je provesti nekoliko pred istrazivanja Cija je svrha kvalitetno definirati
okvire u kojima ¢e se izradivati dizajn. Za pocetak, postavljeno je nekoliko
osnovnih pitanja kako bi se definirao cilj dizajna. To je izvedeno u obliku saZetka

posla dogovorenog za imaginarnu tvrtku Super produkcija.
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SUPER PRODUKCIJA — SAZETAK ZADATKA

TKO

Super produkcija je multimedijalna tvrtka koja se bavi viSe projekcijskim
sistemima, video mapiranjima, produkcijom dogadaja, iznajmljivanjem postojece
opreme, digitalnim kinima, stvaranjem interaktivnih dogadaja itd. Njihov cilj je
proSiriti djelatnost i privu¢i nove klijente, koji su uglavnhom tvrtke koje imaju
odreden proizvod, nevazno da li je to konferencija ili dodjela nagrada, ili pak

cjeloveCernja zabava koju prati odredena tematika.

ZA KOGA

1. Tvrtke koje Zele reklamirati svoj proizvod — konferencije, dodjele nagrada,
generalno dogadaji na kojima je potrebna vizualna pratnja onoga $to se
na pozornici odvija

2. Zabavna industrija — tzv. ,eventovi“ odnosno tematske zabave za koje je

potrebno razviti vizualnu pratnju koja tematikom odgovara cijeloj ideji

zabave
3. Filmska industrija — projiciranje flmova na festivalima
ZASTO

Kako bi se povecala baza klijenata i osigurao dobar pregled odradenih poslova.
Zeli se potencijalnim novim klijentima pokazati $to tvrtka toéno moze ponuditi i na

koji nacin odraduju svoje zadatke.

ZELJENE POSEBNOSTI
Galerija poslova — s posebnoS¢u opisa izvodenja i koriStene opreme
Info grafika — opis dostupne opreme i naCina izvodenja odredenih elemenata

Opis tvrtke — generalne informacije, manje je viSe

ZAHTJEVI
Web stranica mora biti responzivna, prilagodavati se razli€itim uredajima s kojih
Ce se istoj pristupati. Sadrzaj mora biti pregledan i jasan, bez nepotrebnih

posebnih dodataka. Cijela stranica treba biti $to jasnija i pristupacnija korisniku.
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S tako definiranim zahtjevima, bilo je moguce pristupiti ostatku postupka
stvaranja dizajna, a i osigurano je da se ideja dizajna nece mijenjati ovisno o

povoljnosti trenutka, vec Ce se drzati odredenih zahtjeva imaginarne tvrtke.

Pocetak rada oznacilo je kategoriziranje sadrzaja koji se treba nalaziti na web
stranici tvrtke. Odabrane vrste sadrzaja odgovaraju portfelj tipu stranice, koja
sadrZava osnovne informacije o tvrtki kao na primjer kojim poslovima se bave,
koja podrucja rada pokrivaju i $to sve mogu uciniti. Nakon toga, bitna stavka je
galerija radova, koja sadrzi nekoliko najbolje obavljenih poslova kojima tvrtka Zeli
privuéi klijente. Otvaranjem pojedinog elementa galerije, dobivaju se dodatne
informacije o tom poslu, koje opisuju nacin izrade, lokaciju gdje se odvijalo,
koristenu opremu, programe za izradu itd. lduéi Zeljeni skup informacija je
oprema koju mogu ponuditi u obliku info grafike. Vaznost ove stavke je u
objasnjenju kako neke tvrtke ne posjeduju vlastitu opremu nego trebaju

iznajmljivati projektore i platna.

Odabirom sadrzaja pristupa se njegovom spajanju s mogucéim multimedijskim
prikazima koji bi mogli adekvatno prikazivati taj sadrzaj. Cilj cijelog pred
istraZivanja je povezati i grubo oznaciti sto ce se sve nalaziti na web stranici,
pritom pazeci da se radi o smislenim cjelinama koje ¢e korisnici $to jednostavnije
razumjeti. Odabrane vrste medija koje ¢e web stranica sadrzavati su video, koji
bi prikazivao opSirno kako je odradena gaza, sadrZavao informacije popraéene
zvukom i animacijama. Osim videa, koristile bi se i pokretne slike (engl.
cinemagraph) kao prikaz galerije, kojima se privlai pozornost korisnika jer nisu
potpuno statiCne. Iduéi element je SVG animacija, koja bi odredenim
ponavljanjem predstavljala multimedijalnost i suvremenost tvrtke na inovativan
nacin. Ranije navedena info grafika pojavila bi se u svom drugom obliku, web
grafici, $to znaci da je interaktivna i da korisnici mogu pritiscima ili pomicanjem
miSa dobiti drugacije informacije. Svi navedeni mediji su paZljivo odabrani u
skladu s popularnoSc¢u i trenutnim trendovima web industrije. Daljnjim procesom
dizajna, posebna pozornost biti ¢e pridana elementima koji ¢e biti prikazani

videom, pokretnim slikama i info grafikom.
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3.1.1. Inicijalna anketa

Nakon $to su postavljeni po€etni parametri sadrzaja i medija prikaza, pristupa se
stvaranju ankete kojom bi od potencijalnih korisnika dobili informacije koji sadrzaj
oni smatraju da odgovara kojoj vrsti medija. Anketa se nalazi u prilogu 6.1. pod
nazivom ,Spajanje sadrzaja s multimedijalnim prikazom®. Anketa je koncipirana
tako da se u objasnjenju koje sluzi kao uvod ispitanicima pojasnjava cilj, te
poblize objasnjavaju elementi s kojima ispitanici mozda do sada nisu bili u
kontaktu. Pitanja su postavljena tako da ispitanici mogu odabrati jedan ili viSe
odgovora koji smatraju da odgovaraju ponudenom sadrzaju. Sama anketa
provedena je preko weba na 25 ispitanika. Nize ¢e biti navedena pitanja sa
grafi¢kim prikazom odgovora ispitanika kao i diskusija rezultata ankete.

1. Informacije o tvrtki - ¢ime se tvrtka bavi, kojom vrstom poslova i u kojim

granama.

Informacije o tvrtki

Tekst NG 10
slika NN 16
Video NG 10
Pokretna slika | NNRNRNRNRERDEBEEEEEEEE °
Animirani element [ NNRNININGTNEE 10

Slika 3 - Informacije o tvrtki

Prvo pitanje u anketi odnosilo se na prikaz osnovnih informacija o tvrtki. Iz slike
3 koja prikazuje kako su ispitanici raspodijelili njima logi€an nacin prikaza
informacija o tvrtki, vidljivo je kako je vecina ispitanika odabrala tekst kao najbitniji
nacin prijenosa informacija. Odabralo ga je ¢ak 19 ispitanika §to govori kako tekst
jos uvijek prevladava kada je potrebno prenijeti kompliciranu informaciju koju nije

moguce skratiti ili drugacije graficki prikazati.
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2. Galerija poslova s njihovim opisima - Sture informacije koje uklju€uju naziv

I datum.
Galerija poslova

Tekst I 17
Slika NN 14
Video NN 5
Pokretna slika NG 11
Animirani element [INIININININIGIGGGGNGNGNGNGNGNGNGN 11

Slika 4 - Galerija poslova

Drugo pitanje u anketi odnosilo se na galeriju koja opisuje obavljene poslove
tvrtke te sadrzi kratke informacije o svakom obavljenom poslu, kao na primjer
naziv i kada je posao obavljen. Iz slike 4 vidljivo je da su ispitanici ponovno
odabrali kao najbitniju vrstu prikaza tekst, kojeg slijede slike.

3. Dodatan opis obavljenog posla - uklju€uje informacije o koriStenoj opremi

(projektori, platna), kao i popratan sadrzaj s lokacije (slike, video?)
Dodatan opis obavljenog posla

Tekst NN 16
iten
video NN 17
Pokretna slika [N >
Animirani element [ NG ©

Slika 5 - Dodatan opis obavljenog posla
Treée pitanje odnosi se na dodatan opis posla, koji je zamisljen kao informacije
koje korisnik vidi kada odabere odreden element iz galerije. Slikom 5 prikazano
je kako ispitanici smatraju da je najprimjereniji prikaz takve vrste informacija

video, kojeg vrlo blizu izjedna€eno slijede tekst i slika.
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4. Dostupna oprema - oprema koju tvrtka moze ponuditi ukoliko ih odaberete

za posao (projektori, platna, interaktivni elementi).
Dostupna oprema

Tekst I 14
Slika I 13
Video NN
Pokretna slika NG 2
Animirani element NN S
Infografika NN 15

Slika 6 - Dostupna oprema

Cetvrto pitanje odnosi se na dostupnost opreme koju tvrtka moze ponuditi svojim
klijentima, takoder, ovo je jedino pitanje kojem je kao ponuden odgovor bila i info
grafika. Prikazom na slici 6, vidi se kako je upravo info grafiku najviSe ispitanika

odabralo kao Zeljeni nacin prikaza informacija.

5. Kontakt tvrtke - adresa, kontakt broj, email, poveznice na Facebook ili
YouTube.

Kontakt

Tekst I 22
Slika NG 10
Video I 3
Pokretnaslika 1 1
Animirani element I 5

Slika 7 - Kontakt
Posljednje pitanje tiCe se kontakta tvrtke i na€ina na koji ispitanici zele vidjeti taj
tip informacije. Iz slike 7 vidi se kako velika vecina korisnika, njih 22 smatraju da
je najbitniji tekst, a od toga ¢ak 12 je odgovorilo samo tekst, bez ostalih nacina

prikaza.
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Nakon pregleda dobivenih rezultata, moze se zakljuCiti kako korisnici zele
osnovne informacije i kontakt vidjeti u Sto osnovnijem, tekstualnom obliku (slika
3 i slika 7), dok ostale informacije koje imaju vise veze s vizualnim
predstavljanjem Zele vidjeti u obliku koji ¢e im predstaviti informacije na brz i
dinami€an nacin (slika 5). Zanimljivo je kako informacije koje imaju potencijala
biti dosadne ukoliko su preopsirne ispitanici Zele vidjeti u zanimljivijem, sazetom

obliku info grafike (slika 6).

3.2. Stvaranje dizajna

Analizom ankete zavrSena je faza pred istrazivanja i zapocCeta faza stvaranja
dizajna, koja uklju€uje stvaranje persona. Kao podsjetnik, persone su element
izrade dizajna koje pomazu dizajneru definirati razliCite korisnike. Tim pristupom
omogucéava se pregled dizajna iz razliCitih perspektiva i omogucuje dizajneru
uzivljavanje u uloge drugih ljudi te je iz tog razloga pozeljno stvoriti Sto realnije
osobe, njihove misli i osjeCaje. Uz svaku personu stvorena je i mapa koja
prikazuje koji su njihovi razlozi posjete i koje su njihove kvalifikacije. Cilj ove faze
je definirati odredene zadatke koje imaginarni korisnici Zele izvrSiti i na koje
probleme mogu naici koriStenjem web stranice. Persone su napravljene u skladu
s idejom multimedijalne tvrtke. Dvije persone su potencijalni klijenti koji su ovim
ili onim putem dosli do web stranice tvrtke, a treca je studentica koja Zeli vidjeti

na koji na€in suvremene tvrtke obavljaju posao.
3.2.1. Persone i mape korisnickog iskustva
Franka, 31 godina

Franka je zaposlena kao marketinski stru¢njak najvecoj kompaniji u regiji koja se
bave proizvodnjom cigareta. S obzirom na zakonska ograni¢enja reklamiranja
takve vrste proizvoda, prisiliena je stalno biti kreativna na svom poslu, i
svakodnevno osmisljavati kampanje kojima bi zaobiSla postojeCa ograniCenja.
ZavrSila je ekonomiju i zadovoljna je svojim poslom, smatra da su izazovi ono Sto
ju ojaCava u poslovnom a i u privathom smislu. Najnoviji zadatak koji je dobila je

organizirati event dodjele nagrada unutar firme, ¢ime bi se pojacalo zadovoljstvo
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zaposlenika i povecala proizvodnja. Njeni nadredeni Zele nesto novo i inovativno,
popraceno svim sjajnim i privlacnim trendi animacijama, osvjetljenjima i platnima,

a ona im to Zeli pruziti i dokazati da zna svoj posao.

/ Tobako Hrvatska

/ Pronaéi prosle gaze i kako su estetski izvedene

/ Dobro, dane uglavnom provodi radom na racunalu

Franka, 31g.

Marketinska strucnjakinja

Franka je zaposlena u svojoj tvrtci ve¢ 4 godine, no ovo je prvi puta da samostalno organizira event dodjele nagrada
unutar firme. Cilj dodjele je povecati zadovoljstvo zaposlenika i potaknuti njihov rad i ponos ¢injenicom da rade ovdje
gdje rade. Cijeli dogadaj mora biti organiziran besprijekorno jer je ovo test njenih sposobnosti. Kako bi sve bilo na
mijestu, potrebna joj je sigurna tvrtka koja kvalitetno obavlja svoje poslove. Idealno bi bilo pronaéi sve informacije o
nekom dogadaju, koliko je bilo pozvanih projekcija i kakve su moguénosti predstavljanja vlastitih vizuala. Estetika joj je
iznimno bitna, a o dobro odradenom poslu ne Zeli ni razmisljati, jer se to ocekuje samo po sebi.

Namijera

Na preporuku kolege iz tvrtke s kojom Cesto suraduju, saznala je za Super Produkciju. Po njegovim rije¢ima, decki
imaju sve. Od velikih platna do projektora i ostale vlastite opreme, €esto kontaktiraju s klijentima i obavjestavaju ih §to
rade. lako vjeruje kolegi, Franka se Zeli sama uvjeriti u njihovu uspjesnost i pregledati sto su vec¢ radili. U slu¢aju da
bude zadovoljna, Zeli Sto prije pronaci kontakt e-mail kako bi mogla dobiti dodatne informacije o onome $to njoj treba.

Slika 8 - Persona Franka

Pavle, 48 godina

Pavle voli filmove. Toliko ih voli da ih je pretvorio u zZivotni poziv. Ve¢ deset godina
organizira ljetni filmski festival u Sibeniku i ove godine je odlugio da ga treba diéi
na novu razinu. Bogato iskustvo mu omoguéava da odmah uvidi kvalitetu
ponudenog, zanima ga oprema koja se koristi i pristup radu. U privatnom Zivotu,
dobro se slaze sa svojom Zenom i cijeni njeno misljenje, a ona se pak vise
fokusira na izgled stvari, tako da zajedno uvijek donose dobro zaokruzene
odluke. S obzirom na godine, Pavle nije viSe toliko oduSevljen krikovima trenutne

mode dizajna, vec viSe cijeni izravnost i dostupnost informacija.
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Radno mj esto / Udruga za animirane filmove Sibenik

CHj DOSJ'E‘T‘E' / Kontaktirati i upoznati se s mogucnostima

Tehnicko znanje / Cijelu karijeru je okruzen s produkcijom

Pavle 48g

Predsjednik Udruge za animirane filmove
lako sam sebe ne svhaca previse OZbI|jn0 Pavle zna $to radi i zna $to Zeli. Ne voli kada mu netko mulja i kada obec¢ava
stvari bez da ih moze dostaviti. Ove godine filmski festival kojeg organizira slavi svoju desetu obljetnicu, Sto zahtjeva
nesto novo i posebno! U interesu mu je pronadi tvrtku koja moze fleksibilno raditi na otvorenim lokacijama, s dobrom
opremom, kako bi njegov festival izgledao onako kako treba. Prije same odluke, prokomentirati ¢e videno sa svojom
Zenom jer je njoj viSe stalo do kvalitete vizualnosti, dok je njemu stalo samo do kvalitetno odradenog posla. Prilikom
ugovaranja gaza, voli da sve bude na Cisto, a kasnije su svi opusteni i dobro rade ukoliko je sve dobro definirano.

Namijera

Prosle godine na lietnom festivalu kao zamjena je radio momak iz ove tvrtke i dosta pri¢ao s Pavlom te mu ostavio
vizitku. lako je bila relativno nova tvrtka, mladi¢ je zvucao iskusno i snalazljivo. Sada kada mu trebaju konkretne infor-
macije, Pavle Zeli saznati viSe o tome kako Super produkcija funkcionira i s kakvom opremom zapravo raspolazu.
Zanima ga takoder i kako odraduju poslove i jednostavno kako se predstavljaju. Pavle Zeli da sve ispadne dobro i ne

Slika 9 - Persona Pavle

Lucija, 22 godine

Nakon zavrSene srednje graficke Skole, Lucija je upisala Graficki fakultet.
Trenutno je u procesu trazenja buduée karijere, pregledava sve tvrtke koje se
bave interaktivnim projekcijama i generalno vizualno privlaCnim nacinom
marketinga. U slobodno vrijeme pokuSava poboljSati svoj portfolio i kada
prouCava nove galerije, uvijek trazi kako je nesto izvedeno i pokusava shvatiti sto
je sve ulazilo u proizvodni proces. Posebno ju zanima video produkcija i 3D
mapiranje. Poletna je i energi¢na, odusevljava ju sve tehnicki lijepo izvedeno. Voli
dijeliti znanje i s kolegama s faksa raspravljati o trenutnim trendovima industrije,

kako su napravljeni i koliko ¢e se dugo zadrzati. ZnatiZelja je ono §to ju tjera dalje.
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Radno mjesto
Cilj posjete

Tehnicko znanje

Studentica 3. godine

Jedna od najboljih studentica na svojoj godini, Lucija ima entuzijazam za SVE. Zeli naugiti $to je vise moguée kako ne
bi imala problema pri pronalasku posla nakon $to zavrsi fakultet. Nakon bavljenja web dizajnom, odlucila se iskusati u
nec¢em novom, a smatra da je odliéno iduce podrucje 3D mapiranje i video produkcija. Nada se kako ée uspjesno sama
pohvatati sve $to joj je potrebno za sjajnu buduéu karijeru.

Namjera

Prilikom izlaska s kolegama s faksa, primjetila je da su na platnu iza DJ-a iznimno dobre animacije, kvalitetno i zabavno
izvedene, uz poneke $aljive poruke. Kasnije se putem Facebooka raspitala tko je odgovoran za to i Zeli provjeriti kako
izgleda galerija jos nekih radova koje je ta tvrtka obavljala. Lucija se zna snaci i ne planira odustati dok ne sazna ono
$to ne zna, a nakon toga Zeli nastaviti dalje i u¢iti nesto novo. Njen moto je sto vise - to bolje.

Slika 10 - Persona Lucija

Nakon stvaranja persona, stvorene su i mape njihovih korisniCkih iskustava.
Svaka mapa detaljno objasnjava faze kroz koje pojedini korisnici prolaze prilikom
pristupa web stranici. Od samog pocetka, kako su uopc¢e dosli do poveznice za
web, njihova razmi$ljanja, prevladavaju¢i osjecaji kao i definirane prednosti
posebnosti koje korisnici trenutno ,posjecuju®. Cilj svake mape je doc¢i do koraka
koji oznaCava sretnog korisnika, i pozitivan rezultat web stranice za klijenta —
tvrtku. KoriStenjem ovog pristupa osigurava se kreativan pristup moguéim
problemima. Kada dizajner web stranice stvara persone, potrebno je napraviti ih
Sto realnijima. ldeja persone je omoguciti autoru dizajna pogled iz tudeg gledista,
Sto nije moguée ukoliko se osoba sama ne poistovjeti s personom. Mape
korisniCkog iskustva vode dizajnera po svim koracima koje persona prolazi kako
bi doSla do svog nekog zadanog cilja, te u skladu sa svojom opisanom
osobnoscu, nailazi na probleme koje dizajner mozda svojim tipiCnim pristupom

ne bi primijetio.
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Nacela

Faze

Akcije

Osjecaji  Razmisljanja

Iskustvo

Prednosti

z

(7}
w

azmisljanja

R
R

Osjecaji

Mapa iskustva

Korisnik na preporuku kolege dolazi na web stranicu
trtke, s ciliem pronalaska proslih radova i potencijal-
nog kontakta s tvrtkom.

Interakcija

. Definiranje cilja traZenja

Konzultacije s iskusnim kolegom

Rasprava o kompetentnosti tvrtke

Preuzimanje poveznice

Prva posjeta web stranici

Upoznavanje s web stranicom

Brzi prijelaz preko osnovnih informacija
Primjecivanje animiranih elemenata, zaintrigiranost

(OB UL B

Ferdo je vec radio s tom tvrtkom, valjda on zna.
Ovo mora ispuniti moja ogekivanja.
Nemam vremena za 3arenilo i okolisanje.
Skrolam, a animacija se mijenja!

Stres
Interes
Nervoza

Uzbudenje

Korisnik dolazi na novu web stranicu, zna to¢no 3to
trazi te skrola do toga gdje smatra da se to nalazi.
Animirani SVG element priviai njegovu paZnju jer ga
nije ofekivao - korisnik je nagraden nedim novim.
Prilikom iduceg razgovora o tvrtci, spomenuti e zan-
imljiv element te time pro3iriti dobar glas.

Slika 11

Mapa iskustva

Korisnik proslim kontaktom dolazi do web stranice,
trazi informacije o postojecoj opremi i kako tvrtka
pristupa poslovima.

Interakcija

Pronalazenje vizitke

Upisivanje poveznice, na sre¢u pa je kratka
Pregled web stranice

Nezainteresiranost za popratne informacije
TraZenje onoga $to ga zanima

Pregled galerije

Proucavanje svih fotografija

Primjecivanje animiranih elemenata fotografija

ORI 0L I B

Ajmo vidjet gdje je onaj mali!
Cini se da su ipak radili nesto od prosle godine.
Zanimljivo je ovo kako se slike micu.

Letargi¢nost
Smirenost
Interes

Sigurnost

Samouvjeren i iskusan korisnik dolazi na web stran-
icu. O¢ekuje se da ce primjetiti vrlo malo popratnog
sadrZaja te da ¢e odmah nastaviti na sadrZaj koji ga
zanima. Galerija pruza dovoljno informacija kako bi
zadovoljila sve tipove korisnika, pa ¢ak ih i zabavila,

Pronalazak galerije radova, kratak pregled onoga $to
se nudi. Informiranje o dvoranama i mjestima

ja. Pregled imljivijih ja i bilj j
podataka koji ju zanimaju.

9. Pregled galerije
10. Pomi misa preko inih elemenata
11. Usporedba informacija nekoliko elemenata
12. Primjecivanje posebnosti pomicnih fotografija
13. Odabir najzanimljivijeg dogadaja

14. Pregled dodatnih informacija

15. Biljezenje podataka koji su joj potrebni

16. Zatvaranje elementa galerije

Sve djeluje dovoljno dobro odradeno.
Efektne su mi ove fotke 3to se pomicu!
Pa dobro, eventovi su zanimljivi.
Neke od ovih dvorana su jako dobre!

ZnatiZelja
Interes.
Sigurnost

Ponudenim osnovnim informacijama na svakom
pojedinom elementu, korisniku se omogucuje brz
pronalazak onoga $to ga zanima. Koristenjem sup-
tilnih fotografija s animiranim efektima, omogucava
se neprimjetno priviacenje korisnikove paznje. Koris-
nik ¢e traZiti dodatne informacije i biti uvjeren da je to
samostalno odabrao udiniti.

Uspjednim pregledom galerije i zadovoljstvom s
pronadenim informacijama, korisnik dalje traZi kon-
takt formu kako bi mogao dogovoriti posao ili dobiti
dodatne informacije.

17. Razmisljanje o videnom

18. Daljnji pregled web stranice

19. Uspjedan pronalazak polja za kontakt

20. Kontaktiranje putem e-maila

21. Otvaranje Facebook stranice iz znatizelje

23, Ostvaren je kontakt i interes korisnika za rad tvrtke
24, Sretan i zadovoljan korisnik

Zadovoljna sam, poslati ¢u email.
S obzirom na preglednost, imam vremena
pregledati Facebook stranicu tvrtke!

Sigurnost
Sreca
Veselje
Entuzijazam

Uspj isk i pregl u weba, ¢ak se i
najnestrpljivije korisnike moZe zadovoljiti. Pruzanjem
informacija na pi i izravan nacin izbjs se
mogucnost gubitka korisnika iz raznih razloga. Brzim
postupkom kontakta pruZa se osjecaj zadovoljstva i
dobro utrodenog vremena. Spojevi na drudtvene
mreze daju korisniku dodatne informacije o tvrtci.

- Mapa korisni¢kog iskustva, Franka

Pregled galerije, dugo zadrZavanje na njoj, pregleda-
vanje videa i Citanje svih informacija i pristupa radu.
Pregled infografike, zadovoljstvo informacijama koje
su navedene.

Pregid

9. Gledanje videa unutar elemenata

10. Pregled svih elemenata galerije

11. Pazljivo ¢itanje opisa informacija o poslu
12. Izlazak iz galerije

13. Nastavak pregleda stranice

14. Proutavanje infografike

15. Zadovoljstvo s napisanim informacijama
16. Interakcija s infografikom

Svi poslovi izgledaju dobro odradeni.
Drago mi je da su napisali ovoliko informacijal
Infografika me jako zabavija!

Sigurnost
Zabava
Veselje

Opsirne  informacije o  pristupu  poslovima,
i p p ima korisnici sami
mogu odluciti koje su im informacije bitne. Funkcion-
alnost infografike obogacuje dostupnost informacija.
Svaki korisnik mozZe odluciti koji dio web stranice ga
najvise zanima, i na njemu pronaci neku posebnost
koja odvaja ovu stranicu od ostalih.

Zadovoljan videnim, korisnik se odlu¢uje na kontakt -
telefonskim putem jer preferira taj nacin komuni-
kacije.

17. Odlazak do polja kontakt

18. Uspjesan pronalazak polja za kontakt
19. Trazenje telefonskog broja

20. Ostvarenje kontakta

21. Sretan i zadovoljan korisnik

Dobro je ovo, treba nazvati.
Brzo su se i javili, super!

Sreca
Veselje

U interakciji s izrazito sigurnim i samouvjerenim koris-
nikom potrebno je pruZiti Sto vide tognih, konciznih
informacija, kako bi on sam mogao odluiti 5to ¢e s
njima uéiniti. Infografikom korisniku je pruzen zaba-
van pregled najbitnijih podataka o dostupnoj opremi.
Ostvarenje kontakta telefonskim razgovorom koris-
niku daje dojam prisnosti.

Slika 12 - Mapa korisni¢kog iskustva, Pavle
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Nacela

Korisnik na osnovu videnog posla aktivno traZi web
stranicu tvrtke, s ciliem pregleda portfolija, i upozna-
vanjem principa rada.

Proucavanje svih detalja i elemenata, drugacijeg boje
highlighta teksta, hovera na galeriji, samih informacija
unutar galerije, pregled infografike i generalno igranje
s cijelom web stranicom.

Dijeljenje web stranice s kolegama, rasprava o funk-
cionalnostima, zapisivanje bitnih funkcionalnosti za
buducu inspiraciju. Pretplata na Facebook stranicu
tvrtke,

(7]
N

T

w

@ 1. PretraZivanje Facebooka kako bi pronasla tvrtku 9. Detaljno pregledavanje funkcionalnosti stranice 17. Razmisljanje o web stranici

E 2. Pregled stranice tvrtke i &itanje komentara 10. Testiranje web stranice na nekoliko rezolucija 18. Slanje poveznice kolegi

< 3.Pregled slika dogadaja 11. Pregled galerije 19. Komentiranje nacina na koji su izvedeni neki poslovi

4. Primjecivanje web poveznice

12. Proucavanje natina izrade i koristenih programa

20. Komentiranje natina na koji je izvedena stranica

5. Prva posjeta web stranici
6. Upoznavanje s web stranicom

13. Izrada bilje3ki o tome

14. Usporedba poslova

15. Pregled infografike, testiranje animacija unutar nje
16. Pregled kontakt polja

21. Zatvaranije stranice, povratak na Facebook
22. Sretan i zadovoljan korisnik

7. Polagan prijelaz svih informacija, pregled svega
8. Primjecivanje animiranih elemenata

o

5 Ajme, ovo je super! Stvarno dobro odradena web stranica. Gl e e e
= | Jakoje lijepo sve napraviieno, boje su odiicne. Svida mi se dostupnost informacijal Badirs z%mma KeRo ic |zveé(1en [a‘ oaos
ZE Galerija je jako kul! Kad bi barem mogla naci tutorial. Halrseaa Arlodio Jdana e ajkoéaéi(i'
i< SVG elementi!!l!! Ove stvari su fantastiéne! o) ] a0V >
]

o«

T Intrigacija Interes Sreca

3 s

9 Sreca ZnatiZelja Entuzijazam

8 Entuzijazam Nesigurnost Uzbudenje

S |

2 sreta |

7}

3

=

UL

= Pregledom Facebook stranice tvrtke, korisnik dolazi Svim funkcionalnostima web stranice Zeli se postici lako neki korisnici moZda nisu potencijalni klijenti,
8 do stvarne web stranice, to upuéuje na bitnost efekt zadivljenosti kod korisnika, pruZiti mu skrivene dobro izradenom web stranicom, povecava se $ansa
% odrzavanja sadrZaja aktualnim na obje lokacije. S nagrade koje on sam ne ofekuje. Cilj stranice je da ¢e oni podijeliti web stranicu sa svojim poznan-
@ obzirom da se radi o mladoj osobi, primjetiti ce sve informirati korisnike o postoje¢im poslovima, dostup- icima, i na taj nacin prosiriti mrezu ljudi koji znaju za
& dodatne posebne efekte i uZivati u cijelokupnom noj opremi, ali i zabaviti ih i ostaviti dojam da su koris- tvrtku. Samim time, bitno je dobro obaviti sve dijelove

nici upravo doZivjeli nedto novo. posla kako bi se tvrtka 3to bolje prikazala svijetu.

iskustvu koje web stranica moZe ponuditi.

Slika 13 - Mapa korisnickog iskustva, Lucija

Kao Sto je ranije spomenuto u teorijskom dijelu, ovdje je primijenjen princip
razliCitih pristupa istom problemu. Imaginarnim korisnicima dani su zadaci i oni
su iz izvrSavali na njima svojstven nacin. Problemi su definirani jednadzbom ,,Ako
radnja, onda rezultat jer potreba“ iz koje su dobiveni koraci koje korisnici
poduzimaju svojim snalazenjem po stranici. Prije nastavka procesa dizajna, bilo
je potrebno definirati kako ¢e se Kkorisnici snalaziti, kako bi hijerarhijsko

postavljanje elemenata bilo logi¢no veéem broju korisnika.

Pregledom mapa korisni¢kog iskustva, nastavlja se proces dizajna u konkretne
prototipove. PoCetni element je izradivanje wireframea niske vrijednosti, u kojem
je definirano gdje se nalazi koji element, hijerarhijsko pozicioniranje koje je
neovisno o boji, grafickim elementima i slicnim mogucim distrakcijama. U ovoj
fazi jedina bitna stvar je paziti kako se elementi odnose jedni prema drugima,
odgovara li zamisljeni dizajn rezultatima prijasnjih istraZivanjai je li krajnji rezultat

smislen.
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3.2.2.  Vizualni identitet

S obzirom da je stvorena nepostojeca tvrtka, za potrebe izrade dizajna bilo je
potrebno stvoriti i odgovarajuci vizualni identitet tvrtke. Kako se radi o tvrtki Ciji
fokus je multimedijalnost i suvremeni vizualni prikaz, odabrane su boje koje
svojim kontrastom podsjecCaju na vecCernje provode. KoriStene siva i nijanse

plavozelene boje odabrane su kako bi se dobio dojam futuristi¢nosti.

Super produkcija

Slika 14 - Logotip Super produkcije

Slika 14 prikazuje logotip Super produkcije, zajedno s dijamantnim simbolom koji

se uzima kao glavni dio logotipa.

Slika 15 - Dijamantni oblik logotipa

Slika 15 prikazuje dijamantni oblik koji je namijenjen kao ponavljaju¢i motiv tvrtke.
Dijamantni oblik odabran je zbog toga $to tvrtka u svom imenu sadrzi rije¢ Super,
te je ovako stvorena asocijacija na simbol nekog super heroja. Tri elementa
simboliziraju tri razliCita podrucja kojima se tvrtka bavi — projekcijom, produkcijom
I iznajmljivanjem opreme. Kao takvi, elementi se mogu Kkoristiti odvojeno i

interaktivno, kako bi doc¢arali prilagodljivost tvrtke.
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3.2.3. Moodboard i wireframe

Prvotni dizajn napravljen je na ru¢no na papiru te je prenesen u digitalni oblik
kako bi se mogao obradivati u wireframeove vece vrijednosti. Za potrebe izrade
rada, stvoren je cijeli vizualni dizajn imaginarne tvrtke, ukljuCujuci logotip i
potrebne definicije boja i karaktera klijenta. Kako bi bio prenesen dojam koji se
Zeli posti¢i web stranicom i njenim dizajnom, napravljen je moodboard — kolaz
svih elemenata koji generalno podsjecaju na dozivljaj koji se Zeli postici. Cil
moodboarda nije definirati dizajn u konacnom obliku ve¢ samo prenijeti odreden

osjecaj.

MEET]
CONVENTIO

% MANAGEMENT §k’ﬂ"rt‘urrn

ABCDEFGHIJKLMNOPRSSTUVZZ
abcdefghijklmnoprsstuvzz

Slika 16 - Moodboard Super produkcije

Na slici 16 nalazi se kolaz napravljen u svrhu dojma koji se zeli posti¢i. Glavna
ideja bila je stvoriti stranicu koja je suvremena, bojama odgovara uz logotip
dijamantnog oblika i na korisnika ostavlja dojam zabave. Odabrana tipografija su
web pisma Open Sans i Arvo, oboje preuzeti s web stranice Google fonts. [17]

Ikone koje bi se trebale koristiti su minimalne, ostrih linija i visoke kvalitete.
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S obzirom da fokus rada nije na izradi dizajna, veC na ispitivanju njegove

funkcionalnosti u prijenosu informacija, ukratko e biti objasnjeni postupci izrade.

Vecina zadatka izrade wireframea odvila se u programu Adobe Fireworks, iz
razloga Sto je jednostavnije u konacnici izraditi interaktivni prototip. Program je
intuitivan i dobro funkcionira u sinergiji s ostalim Adobe programima poput
Photosopa i lllustratora koji su koriSteni za izradu ikona i ostalih vizualnih
elemenata. Sam pocetak rada trazio je izradu wireframea niske vrijednosti, kako
bi se vidjelo na koji nacin se elementi zamisljeni u papirnatom obliku odnose kada
Su zapravo preneseni na ekran raCunala. Prednost niske vrijednosti je u tome sto
je omoguéeno da se hijerarhija elemenata provjeri neovisno o njihovom kasnijem
dizajnu — boji, tipografiji ili efektima. Nakon $to je dovoljno dobro izraden takav
wireframe, pristupa se postepenom dodavanju boja i grafickihn elemenata.
Koristene fotografije su djelomi¢no autorski rad, a ostale su upotrjebliene uz
dozvolu autora. Wireframe visoke vrijednosti je krajnji rezultat prilagodbe

wireframea niske vrijednosti te je tako dovrSen proces izrade dizajna.

Na slici 17 nalaze se primjeri obje verzije — visoke i niske vrijednosti. Prilikom
izrade odnosno prijelaza iz niske u visoku vrijednost, povec¢ani su neki odnosi
kako bi stranica imala viSe bjeline i izgledala preglednije. Ponavljaju¢i motiv u
dizajnu je gradijent iz zeleno-plave boje u sivu, ¢ime se privla€i paznja korisnika
i zadrZzava ujednacen osjecaj tokom pregleda cijele stranice. Vizualni elementi, u
obliku fotografija odabrani su kako bi zasi¢enim, jakim bojama pobudili u korisniku
interes i veselje zbog videnog. lkone su takoder prilagodene tematskim
gradijentom, te su napravljene u vektorskom obliku kako bi se mogle pretvoriti u

SVG elemente.

Izradom wireframea visoke vrijednosti dovrSen je proces izrade dizajna, te se
nastavilo s prilagodavanjem svega videnog u funkcionalan prototip, odnosno

dvije verzije istog prototipa — dinamicnu i stati¢nu.
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Obavljeni poslovi

Oprema kojom raspolazemo

}l‘ Kratie nformacie 0 elementu

Krate lnformadie 0 elementy

Kratke Informacie 0 ementu &
Krathe Informacie o cementu .

Kontakt

Slika 17 - Razvoj wireframea
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3.2.4. Dizajn

Pristup dizajnu web stranice definiran je trenutnim trendovima prilagodljivih ,one
page“ stranica, Sto ozna¢ava da se cijeli sadrzaj nalazi unutar samo jednog HTML
dokumenta. Time se ubrzava pregled sadrzaja i smanjuje vrijeme potrebno za
uCitavanje dodatnih stranica. Navigacija na samom vrhu stranice navodi odjeljke
sadrZaja te se odabirom pojedinog elementa korisnika dovodi do odabranog

sadrzaja.

Na slici 17 s desne strane prikazan je izgled stranice po kojem je napravljen
funkcionalan prototip. U odjeljku ,Tko smo*“ prikazan je logotip tvrtke, zajedno s
opisom Cime se to¢no tvrtka bavi i kakve sve usluge nudi. Iduéi odjeljak je galerija
projekata, u kojoj se prijelazom miSa otkriva ime projekta i godina kada je isti
odraden. Odabirom pojedinog projekta, otkrivaju se dodatne informacije o njemu,
prikazane u razliCitom obliku, ovisno radi li se radi o statichom ili dinami¢nom

prototipu.

Prikaz raspolozive opreme zami$ljen kao info grafika sastoji se od vektorskih
ikona koje bojama odgovaraju sivo zelenkastoj temi vizualnog identiteta. Sve
ikone su izradene i prilagodene za potrebe dizajna. U dinami¢nom prototipu,

ikone imaju odredenu interaktivnost s korisnikom.

Na samom kraju stranice nalazi se dio s kontakt informacijama o tvrtki, s
poveznicama koje vode na njihove profile na druStvenim mrezama. |kone
drustvenih mreza izradene su kako bi odgovarale ostatku dizajna. U ovom dijelu
takoder se nalazi karta Hrvatske na kojoj su dijamantnim logotipom tvrtke Super
Produkcija oznaceni gradovi u kojima su ve¢ odradili projekte, te se korisnike

poziva neka i oni postanu oznaka na karti.
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3.3. Interaktivni prototip

Izrada interaktivnog prototipa je korak koji je slijedio zavrSetak dizajna. U ovom
dijelu stvorene su dvije verzije prototipa. Prva verzija je statiCha, koja Ce se
koristiti u istraZzivanju kao ,monotono“ predstavljanje sadrzaja. Stati¢na verzija
sadrzi osnove interaktivnosti, koje ukljuCuju aktivne poveznice sa hover efektima
koje vode do svojih odredista, kao i fotografije u galeriji koje takoder prelaskom
miSa otkrivaju nazive projekata, a njihovim odabirom se otvara veca fotografija

koja sadrzava dodatne informacije u obliku teksta.

Obrada stati¢nog prototipa u dinami¢an obavljena je uredivanjem samog HTML
koda koji je dobiven izvazanjem projekta iz Adobe Fireworksa u HTML oblik. Tim
nacinjem spremanja, dobivena je *.htm datoteka, te skup fotografija koje
predstavljaju elemente koji su unutar programa oznaceni kao aktivha podrucja.
Primjer takvih aktivnih podrucja su elementi navigacije, koji imaju hover efekt na
sebi, a kasnije je unutar koda dodan anchor na odreden element koji ¢e biti
povezan navigacijom. Kako bi se olakSala prilagodba, svi elementi koji su
planirani kao interaktivni su takoder oznaceni kao aktivha podrucja. Ukoliko
element nije oznaCen kao aktivho podrucje, on ostaje spremljen kao dio
pozadinske slike i njime nije moguc¢e manipulirati. Takoder, potrebno je pripaziti
na dimenzije koje se uzimaju kao aktivho podrucje — ako u kasnijoj fazi dio
animiranog elementa izlazi iz okvira, to se nece vidjeti ili ¢e poremetiti ostatak

rasporeda elemenata.
Interaktivnost dinami¢nog prototipa postignuta je s nekoliko razli€itih elemenata.

Animirani logotip napravljen je kao *.gif animacija u Photoshopu, koja se aktivira
prijelazom miSa preko slike logotipa. To je omogucéeno javascriptom, Ciji isjeCak
koda govori da ¢e na mouseover statiCna *.jpg slika biti zamijenjena *.gif slikom,
a na mouseout ponovno vracena *.jpg slika. Kada ne bi bilo tog koda, *.gif
animacija bi se odvila samo jednom, na pocetku pregleda prototipa te bi se mogla

ponovno pregledati jedino ponovnim pokretanjem prototipa. Logotip je tako
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animiran zato Sto se pretpostavlja da c¢e korisnici provesti viSe vremena

proucavajuci ga.

Lightbox koji se nalazi u obje verzije prototipa je preuzet s weba, te je
implementiran kao poziv na odabir jednog od elemenata galerije. Razlika izmedu
sadrzaja je ta, Sto se u statiCnoj verziji nalaze fotografije, dok se u dinami¢noj

verziji nalazi video sadrzaj. Lightbox je preuzet kao javascript priklju¢ak. [18]

Cinemagraph srednjeg elementa galerije u dinami¢nom prototipu namijenjen je
kao suptilno privlaCenje pozornosti na zadrzavanje. Napravljen je kao

kontinuirana *.gif slika.

Video koji poblize opisuje odredeni element unutar galerije napravljen je u
programu Adobe Premiere. Sadrzaj teksta je jednak u obje verzije, samo Sto je
prikaz teksta drugadiji. Pretpostavka je da ¢e korisnici bolje zapamtiti i pregledati
tekst koji im je predstavlien u multimedijalnom obliku, poprac¢en zanimljivim
fotografijama i odgovaraju¢om glazbom. Stil izrade videa zamiSljen je tako da
maksimalno odgovara tematici i pruzi §to je viSe moguce informacija korisnicima
na nacin da Ce ih se lakSe prisjetiti temeljem asocijacija. Kako bi se provijerilo
koliko je bitna brzina prikaza teksta, u prvom videu stavljen je nesto brzi tekst,

dok je u drugom videu sporiji.

SVG elementi koji predstavljaju kategorije opreme, u obliku info grafike izradeni
su u lllustratoru te zamijenili statiCne slike u dizajnu. Nakon toga, na njih je
primijenjen jQuery priklju¢ak wow.js kojim se elementi otvaraju tek nakon $to se
pregledom stranice dode do njih. [19] Odabir ovog pristupa je iz pretpostavke
kako Ce korisnici viSe primijetiti i bolje zapamtiti elemente koji im privuku paznju

efektnim pojavljivanjem.

Tekstualni opisi u dijelovima ,,O nama“, u video elementima i oni koji prate SVG
ikone su jednaki u obje verzije prototipa, tako da je sadrzaj jednak, samo je
njegov prikaz drugaciji.
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3.4. Finalno istrazivanje

Izradom svih navedenih materijala, pristupa se istrazivanju provedenom s
korisnicima. U sklopu tog istrazivanja, pokuSala se dokazati hipoteza navedena
u pocetku rada, da ce Kkorisnici biti zadovoljniji s web stranicom koja koristi
suvremene multimedijalne tehnologije i samim time ¢e lakSe primiti informacije
zbog kojih su i pristupili web stranici. Napravljeno je AB testiranje, po principu
ispitivanja dva razliCita prototipa, statiCan i dinami€an na skupini od dvadeset
ispitanika, u podjednakim dijelovima, po deset za svaki. Takoder, podjednaka je
bila i podjela po spolovima, $to znaci da je za svaki kriterij bilo pet ispitanika te je
dinamicno testiranje imalo pet muskih i pet Zenskih ispitanika, a jednako je bilo i
za stati¢no. U cilju prikupljanja povratnih informacija, napravljena je anketa pod
nazivom ,SUPER PRODUKCIJA TESTIRANJE® kako ispitanicima ne bi odavala
stvaran cilj ankete, koji je provijeriti koliko su zapravo zapamtili pregledom i

interakcijom s web stranicom. Anketa se nalazi u prilogu 8.2.

Testiranje je obavljeno na prijenosnom racCunalu, pojedinaéno sa svakim
ispitanikom, kojem je objasnjeno kako se radi o prototipu za web stranicu tvrtke
koja se bavi multimedijalnim sadrZzajem. Zadatak ispitanika bio je pregledati
stranicu u sebi zadanom vremenskom roku — koji ne prelazi pet minuta, skrenuti
paznju na dijelove koji mu djeluju zanimljivo te na kraju ispuniti anketu kojom se
ne ispituje korisnika nego funkcionalnost prototipa. Kada je utvrdeno da je
ispitaniku sve jasno, prepusteno mu je slobodno koriStenje prototipa uz
nenametljiv nadzor. Kada je ispitanik zakljucio da je gotov, predana mu je anketa
koju je ispunio i vratio, te je nakon toga u obliku kratkog intervjua ispitan kakav je
njegov doZivljaj, Sto mu se svidjelo, Sto je posebno zapazio i ima li neke prijedloge

za poboljSanje.
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3.4.1. Rezultati istrazivanja

Prvih nekoliko pitanja ankete odnosi se na neke osnovne podatke o ispitanicima,

njihova dob, razina Skolovanja i navike pregledavanja interneta.

1. Kojoj dobnoj skupini pripadate?

Dobna skupina
0

A
15

= 18-24 25-31 = 32-40+

Slika 18 - Dobna skupina svih ispitanika

Dobna skupina prikazana na slici 18 odnosi se na sve ispitanike, od kojih je 5 bilo
u dobi od 18.-24. godine, a 15 njih u dobi od 25.-31. godine.

2. Kaoji je Vas stupanj obrazovanja?

Stupanj obrazovanja
0 3

- @)%

9

= Srednja Skola Prvostupnik = Magisterij = Doktorat

Slika 19 - Stupanj obrazovanja svih ispitanika
Na slici 19 prikazan je stupanj obrazovanja svih ispitanika, iz ega je vidljivo kako
troje ispitanika imaju zavrSenu srednju Skolu, devet ih ima status prvostupnika,

dok ih je osam zavrSilo magisterij. Niti jedan ispitanik nije doktorirao.
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3. Koristite li ¢eS¢e racunalo za pregled web stranica ili neku mobilnu verziju

(tablet, mobitel)?

Medij pregleda web stranica
0

11

= Racunalo Mobitel/tablet = Drugo

Slika 20 - Medij pregleda web stranica

Kako bi se dobio uvid u nacin na koji korisnici pregledavaju web postavljeno je
pitanje da li preferiraju mobitel ili raCunalo kao medij pregleda. Na slici 20 vidi se
kako jedanaest korisnika viSe koristi raunalo dok devet korisnika viSe koristi

mobilnu verziju.

Nakon ovih pitanja slijedila su pitanja koja se tiCu pregleda prototipa. Rezultati ¢e
za njih biti prikazani usporedno za dinamican i statiCan prototip. S obzirom da su
odgovori opisni, neka pitanja su oznaCavana kao to¢no ili neto¢no odgovorena,
dok su ona u kojima je bilo potrebno nabrajanje bila ozna¢avana s brojem to¢nih

odgovora.

4. Mozete li nabrojati od koliko se elemenata sastoji logotip tvrtke?

Statican prototip Dinamican prototip
2 2

8 8

= Tocno Netocno = Tocno Netocno

Slika 21 - Broj elemenata logotipa
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Slika 21 prikazuje usporedbu rezultata na pitanje mogu li ispitanici nabrojati od
koliko se elemenata sastoji logotip tvrtke. Odgovori su se oznacavali kao tocni ili
netoCni. U statichom prototipu, dva ispitanika su to¢no odgovorila, dok ih je osam
odgovorilo neto¢no. U dinami¢nom prototipu, brojevi su obrnuti, te je osam
ispitanika odgovorilo to¢no, dok ih je dvoje odgovorilo neto¢no. Slika 15 prikazuje
izgled logotipa, iz €ega je vidljivo kako je to€an odgovor je broj tri. U dinami¢nom
prikazu, logotip je interaktivan te prijelazom miSa otkriva animaciju logotipa —

pomicanje elemenata.

5. Mozete li nabrojati koji su projekti navedeni?

Statican prototip Dinamican prototip
1 0
1 3
4'7 )
> 7

4

= Nula Jedan = Dva mTri = Nula Jedan mDva mTri

Slika 22 - Broj tocnih odgovora na pitanje o navedenim projektima

Na slici 22 usporedeni su odgovori na pitanje mogu li ispitanici nabrojati tri
projekta navedena u galeriji prototipa. Odgovori su se prihvacali po tome koliko
su ih ispitanici nabrojali. Prijelazom miSa preko elemenata galerije otkrivena su
imena projekata — Kiki Festival, Bosozoku i ,Na plazi“. Takoder, s obzirom da je
jedan od odgovora nepoznat pojam ,Bosozoku®, kao to¢an odgovor prihvacale
su se verzije ,Boso-nesto”, ,Bosuzuku® i slicne, dok npr. kao to€an odgovor nije
prihvacena rije¢ ,Sudoku“. U slu€aju statiCnog prototipa, jedan ispitanik nije
nabrojao niti jedan projekt, jedan ispitanik je nabrojao samo jedan, te su po Cetiri
ispitanika nabrojala dva i tri projekta. U dinami¢nom prototipu tri ispitanika su
nabrojala dva projekta, dok ih je sedam nabrojalo sva tri projekta, sto je 70% od

ukupnih odgovora.

33



6. Znate li gdje se odrzavao prvi projekt?

Statican prototip Dinamican prototip

= To¢no Netocno = Tocno Netocno

Slika 23 - Mjesto odrzavanja prvog projekta

Slika 23 prikazuje usporedbu odgovora na pitanje o mjestu odrzavanja prvog
projekta. Rezultati su podjednaki u obje verzije prototipa te je pet ispitanika
odgovorilo to€no i pet neto¢no. To€an odgovor je grad Zabok, a otkriven je unutar

videa u dinami¢nom prototipu, odnosno u opisu fotografije u stati€chom prototipu.

7. Kaoiji je film pobjednik u prvom projektu?

Statican prototip Dinamican prototip
0
)
7
10
= To¢no Netocno = To¢no Netocno

Slika 24 - Film pobjednik prvog projekta

Sedmo pitanje u anketi Ciji su rezultati prikazani na slici 24, odgovara na pitanje
naziva filma koji je pobjednik u prvom projektu. To¢an odgovor je film Poklon, a
pitanje je postavljeno generalizirano kako ne bi ispitanicima pomoglo u odgovoru
na prijadnja pitanja. U statichom prototipu niti jedan ispitanik nije to¢no odgovorio,
dok u dinami¢nom su to¢no odgovorila tri ispitanika, a sedam ih je odgovorilo

netoCno. ToCan odgovor otkriven je u opisu elementa kao i za prethodno pitanje.
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8. U sklopu kojeg dogadaja se odvija drugi projekt?

Statican prototip Dinamican prototip

= Tocno = Netocno = Totno = Netocno

Slika 25 - Unutar kojeg sklopa dogadaja se odvija drugi projekt

Osmo pitanje odnosi se na sklop serije dogadaja unutar kojeg se odvija drugi
projekt. Slika 25 prikazuje usporedbu odgovora dvije skupine ispitanika. Od onih
koji su testirali statiCan prototip Cetvero je odgovorilo to¢no, a Sestero neto¢no. U
dinami¢nom prototipu su brojevi obrnuti te je Sestero ispitanika odgovorilo tocno,
a Cetvero neto¢no. ToCan odgovor je ,Sutra je subota®“, skup dogadaja koji su
tematski organizirani jednom mjesec¢no, to¢an odgovor ispitanicima je otkriven u

opisu elementa.

9. Kaoji dan u tjednu se odrzao drugi projekt?

Statican prototip Dinamican prototip

1

\

9

= Tocno = Netocno m Tocno = Netocno

Slika 26 - Dan dogadaja drugog projekta

Deveto pitanje odnosilo se na to na koji dan se odrzao drugi projekt, a rezultati
su prikazani na slici 26. Ispitanici stati€nog prototipa odgovorili su pola-pola, pet

ih je odgovorilo to€no, a pet neto¢no. U dinami¢nom prototipu jedan ispitanik je
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odgovorio neto¢no, a Cak devet odnosno 90% ih je odgovorilo to€no. To€an
odgovor je petak, Sto je otkriveno ispitanicima u opisu elementa galerije — videu

za dinamican prototip i tekstualnom opisu za statiCan prototip.

10.Mozete li nabrojati elemente opreme kojima tvrtka raspolaze?

Statican prototip Dinamican prototip

0
2 1 1 1
|| 1

Q) |
b &

= Nula Jedan mDva mTri = Cetiri ® Nula =Jedan mDva mTri = Cetiri

Slika 27 - Elementi opreme kojima tvrtka raspolaze

Slika 27 prikazuje rezultate posljednjeg pitanja koje se odnosilo na elemente info
grafike, odnosno elemente opreme kojima tvrtka raspolaze. U oba prototipa po
jedan ispitanik nije to¢no naveo niti jedan element. U statichom prototipu dva
ispitanika su toCno navela jedan element, pet ispitanika je to¢no navelo dva
elementa te dva ispitanika su to¢no navela tri elementa. Niti jedan ispitanik nije
tocno naveo sva Cetiri elementa. U dinamiénom prototipu, po jedan ispitanik su
tocno naveli jedan i Cetiri elementa, Cetiri ispitanika su to¢no naveli dva elementa
i tri ispitanika su to€no navela tri elementa. To¢an odgovor nalazio se u info grafici
na kraju prototipa, a bilo je potrebno nabrojati projektor, platna, programe i
kreativnost. Kako bi se odgovor prihvatio kao to¢an, nije bilo potrebno nabrajati

dodatne opise nego su se samo trazile ove Cetiri kljucne rijeci.
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Kiki video Bosozoku video

5

12
15

tocno neto¢no tocno netocno

Slika 28 - Usporedba uspjesnosti videa

Slika 28 ne odnosi se na pojedino pitanje, nego na usporedbu uspjesnosti videa,
s obzirom na razliku brzine prikazanog teksta. Od dvadeset pitanja vezanih uz
Kiki video, to€no je odgovoreno osam, dok je netoCno odgovoreno dvanaest.

Bosozoku video je od dvadeset imao petnaest tocnih i pet neto€nih odgovora.

3.4.2. Raspravarezultata

Nakon zavrSetka anketa, u razgovoru s ispitanicima nisu se postavljala nikakva
ciljana pitanja, veC se saslusalo njihove dojmove. Vecina ispitanika koji su bili u
kategoriji staticnog prototipa su komentirali kako su pitanja na anketi bila teSka i
u Sali ispitivali hoce li pro¢i. Komentari na sam dizajn i na sadrzaj su bili minimalini,
veC su se oni viSe osvrtali na iskustvo ispitivanja. Ispitanici koji su testirali
dinamican prototip su imali puno viSe komentara 0 samom sadrzZaju, komentirali
su logotip tvrtke da je zanimljiv i kako je super kada se on poCne pomicati tek
kada miSem predu preko njega. Cest komentar je bio i kako se u prvom, Kiki
videu, tekst prebrzo pomicao pa nisu stigli pro€itati a time ni zapamtiti ono Sto im
se nudi. Takoder, govorili su kako su pokusSavali vidjeti da li ¢e se i elementi info
grafike animirati jednako kao i logotip. Zaklju€no, od vecine ispitanika dinami¢nog
prototipa dobiven je komentar kako su jako zadovoljni istrazivanjem i kako nisu

nikad prije testirali nesto na ovakav nacin te da im je bilo izrazito zanimljivo.
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Usporedbom rezultata na slici 19, koja prikazuje odgovore na broj elemenata
unutar logotipa, ispitanici koji su ostvarili interakciju s elementom su u veéem

postotku to€no odgovorili.

Na slici 20 nalazi se usporedba rezultata pitanja da se nabroje projekti u galeriji.
Ispitanici koji su ostvarili ve€u interakciju s elementima u vecem broju su to¢no

nabrojali, od onih koji su samo pregledavali fotografije i Citali tekst.

Slika 21 prikazuje potpuno iste rezultate za oba prototipa, dok slika 22 pokazuje

minimalno bolji uspjeh onih koji su gledali dinamican video.

Slike 23 i 24 pokazuju vedi postotak tocnih odgovora kod ispitanika koji su testirali

dinamican prototip.

Slika 25 pokazuje kako je ponovno veca uspjeSnost kod dinami¢nog prototipa, s
obzirom da su ispitanici mogli ostvariti ve€u interakciju s elementima te su im tako

pridodali viSe vremena i paznje.

Slika 26 prikazuje usporedbu to€nih i netoCnih odgovora kod oba videa u
dinami¢nom prototipu. Kao Sto je ranije navedeno, prvi video je sadrZzavao znatno
brzi tekst od drugog, te su sukladno tome ispitanici u puno boljem omjeru

odgovorili to€no u slucaju gledanja videa s tekstom adekvatne brzine.
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4.ZAKLJUCAK

Pregledom rasprave rezultata, moguce je zakljuciti kako je hipoteza rada, koja
tvrdi da ¢e korisnici biti zadovoljniji s web stranicom koja koristi suvremene
multimedijalne tehnologije i samim time Ce lakSe primiti informacije zbog kojih su
I pristupili web stranici, potvrdena. lIspitanici koji su primali informacije na
multimedijalan, interaktivan nacin su bolje odgovarali na pitanja povezana sa
sadrzajem prototipa od onih kojima je sadrzaj bio prezentiran na klasi¢an nacin

tekstualnim putem i fotografijama.

Zadovoljstvo korisnika dinamiCnog prototipa proizaslo je iz nabrajanja
interaktivnih elemenata i veselja koje su dobili otkrivanjem kako koji element
reagira na njihovu interakciju. UnatoC interaktivnosti elementa i njegovom
multimedijalnom sadrzaju, potrebno je paziti na prikaz. Tako u videu u kojem je
tekst prebrz, korisnici nisu dovoljno dobro primili informacije te su tako osjetili i

odredenu dozu razo€aranja.

Cijelim istrazivanjem, potvrdena je hipoteza, ali je i zaklju¢eno kako je potrebno
prilagoditi multimedijalan sadrzaj korisnicima, kako bi mu oni mogli pristupiti na

njima adekvatan nacin i kako bi mogli kvalitetno primiti sve ponudene informacije.

39



5. LITERATURA

1. Futureproof web Ul design techniques: Interaction design & complex
animations (str. 14), UXPin (2015). web izdanje

2. *** https://www.consumerbarometer.com/en/trending/?countryCode=HR&
category=TRN-NOFILTER-ALL- , preuzeto 5. lipnja 2016.

3. ***  http://thenextweb.com/opinion/2015/09/23/zzzzzz/ Owen Williams,
23.09.2015., preuzeto 5. lipnja 2016.

4. ***  http://www.uxmatters.com/mt/archives/2012/07/using-neuroscience-
to-inform-your-ux-strategy-and-design.php Lori Kirkland, 9.7.2012., preuzeto 5.
lipnja 2016.

5. Designing better UX with design patterns (str. 22), UXPin (2015). web izdanje

6. Getting started with UX design process & documentation, UXPin (2015). web

izdanje

7. Jessica Lowry, Jerry Cao; 10 pro tips to a smarter UX design process, UXPin
2015. (str. 12), web izdanje

8. *** http://www.protofuse.com/blog/how-web-design-mood-board-impacts-
ux/ Eric Sharp, 17.10.2013., preuzeto 6. lipnja 2016.

9. xk https://www.nngroup.com/articles/how-long-do-users-stay-on-web-

pages/ Jakob Nielsen, 12.9.2011., preuzeto 6. lipnja 2016.

10. Winning over users with attractive Ul design (str. 38), UXPin (2015). web

izdanje

11. **https://www.customermagnetism.com/infographics/what-is-an-

infographic, preuzeto 6. lipnja 2016.

40


https://www.consumerbarometer.com/en/trending/?countryCode=HR&
http://thenextweb.com/opinion/2015/09/23/zzzzzz/
http://www.uxmatters.com/mt/archives/2012/07/using-neuroscience-to-inform-your-ux-strategy-and-design.php
http://www.uxmatters.com/mt/archives/2012/07/using-neuroscience-to-inform-your-ux-strategy-and-design.php
http://www.protofuse.com/blog/how-web-design-mood-board-impacts-ux/
http://www.protofuse.com/blog/how-web-design-mood-board-impacts-ux/

12. Interaction design & Complex animations, UXPin (2015). web izdanje

13. *** https://www.washingtonpost.com/blogs/blogpost/post/cinemagraphs-
what-it-looks-like-when-a-photo-moves/2011/07/08/gIQAONez3H_blog.html,
preuzeto 6. lipnja 2016.

14.  ** http://www.hongkiat.com/blog/importance-of-web-interactivity-tips-and

-examples/, preuzeto 6. lipnja 2016.

15. Huib K. Tabbers, Rob L. Martens, Jeroen J. G. van Merriénboer; The modality
effect in multimedia instructions, Open University of the Netherlands: Educational
Technology Expertise Centre 2001. dostupno na:
http://conferences.inf.ed.ac.uk/cogsci2001/pdf-files/1024.pdf

16. Chris Evans, Nicola J. Gibbons; The interactivity effect in multimedia learning,
Centre for Educational Multimedia, Brunel Business School, Brunel University
2006. dostupno na:

http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.477.3963&rep=repl&t

ype=pdf

17.  ** https://fonts.google.com preuzeto 8. lipnja 2016.

18.  *** https://htmI5box.com/htmi5lightbox/ preuzeto 8. lipnja 2016.

19.  *** http://mynameismatthieu.com/WOW/ preuzeto 9. lipnja 2016.

41


https://www.washingtonpost.com/blogs/blogpost/post/cinemagraphs-what-it-looks-like-when-a-photo-moves/2011/07/08/gIQAONez3H_blog.html
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http://www.hongkiat.com/blog/importance-of-web-interactivity-tips-and%20-examples/
http://www.hongkiat.com/blog/importance-of-web-interactivity-tips-and%20-examples/
http://conferences.inf.ed.ac.uk/cogsci2001/pdf-files/1024.pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.477.3963&rep=rep1&type=pdf
http://citeseerx.ist.psu.edu/viewdoc/download?doi=10.1.1.477.3963&rep=rep1&type=pdf
https://fonts.google.com/
https://html5box.com/html5lightbox/
http://mynameismatthieu.com/WOW/
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Slika 3 - Informacije 0 tVItKi ........coeviiiiiiiiiiiiiii e 14
Slika 4 - Galerija POSIOVA .........cooeviiiiiiiiiiiiiiiiiieee 15
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Slika 9 - Persona PaVvIe...........ccouviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 19
Slika 10 - Persona LUCHA .....coeeeeeiiieeiiiiie e e e e 20
Slika 11 - Mapa korisniCkog iskustva, Franka .............cccccevviviiiiiiieceieceeiiin, 21
Slika 12 - Mapa korisniCkog iskustva, Pavle .............cccccvviiiiiiiiiiin, 21
Slika 13 - Mapa korisniCkog iskustva, LUCIja ...........ccovvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieeee 22
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Slika 16 - Moodboard Super ProdukCije ...........ccoevviiiiiiiiiiiiiiiiiiieiieieeeeeeeeeeeeee 24
Slika 17 - Razvoj WIreframea..........cccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 26
Slika 18 - Dobna skupina svih ispitanika..............ccccooieeeiiiiiiiiiii e, 31
Slika 19 - Stupanj obrazovanja svih ispitanika ..............cccceevviiiiiie e, 31
Slika 20 - Medij pregleda web StraniCa.............cceueviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeee 32
Slika 21 - Broj elemenata l0gotipa..........ccevvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 32
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Slika 23 - Mjesto odrzavanja prvog projekta ..........ccceeeeeeeiiiiiiiniee e 34
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Slika 25 - Unutar kojeg sklopa dogadaja se odvija drugi projekt..........cccceee.... 35

Slika 26 - Dan dogadaja drugog projekta ............ceeeevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 35
Slika 27 - Elementi opreme kojima tvrtka raspolaze...........c.ccccceeviiiiiiiiiiiiinnnnnn. 36
Slika 28 - Usporedba uspjeSnosti videa .............ouciiiiiieiiiiceicii e, 37

7.Popis oznaka i kratica

SVG Skalirajuca vektorska grafika - engl. Scalable vector graphics
HTML Hyper Text Markup Languague

GIF Graphics Interchange Format

JPG Joint Photographic Experts Group
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8. PRILOZI

8.1. Prilog 1 - anketa

Spajanje sadrzaja s multimedijalnim
prikazom

Ova anketa sastavljena je u sklopu pred istrazivanja kategorizacije web sadrzaja i njihovog
spajanja s vrstom odgovarajuceg multimedijalnog prikaza. Web stranica koja ¢e biti izradena, je
za tvrtku koja se bavi prikazom multimedijalnih sadrzaja na velikim platnima, izradivanjem
efektnih animacija, video sadrzaja, spotova, prikazom vizualnog identiteta klijenta na inovativan
nacin i raznim drugim zadatcima koji zahtijevaju veliku razinu multimedijalnosti.

Vas zadatak unutar ove ankete je za ponudene kategorije sadrzaja odabrati koju vrstu prikaza Vi
smatrate odgovaraju¢om. Napominjem, nema tocnih ili neto¢nih odabira, Vase misljenje ce
pomoci kako bi krajnji proizvod web stranice bio $to bolje napravljen i Sto jednostavniji za
koristenje. Moguce je odabrati vise ponudenih odgovora, odaberite sve Sto smatrate da
odgovara toj kategoriji informacija.

Ankete su anonimne i dobiveni rezultati ¢e biti koristeni u svrhu diplomskog rada.
Hvala na sudjelovanju,

Helena

Napomena:

Cinemagraph je vrsta fotografije na kojoj je samo odreden dio animiran ili pokretan, primjer
takve fotografije bi bila slika prozora s kapljicama kiSe na kojoj periodi¢no jedna kapljica klizne,
dok ostatak slike stoji stati¢no.

SVG animacija je jednostavna animacija visoke kvalitete koja privlaci pozornost korisnika na
odredene elemente, ili jednostavno daje dojam ispunjenosti sadrZaja, primjer takve animacije
bi bila animacija projektora koji osvjetljava odredeni dio teksta.

Info grafika je prikaz informacija u grafickom obliku, s najbitnijim dijelovima navedenim u
kratkim natuknicama. Primjer info grafike bi bio skup ikona, i uz svaku ikonu opis $to ona
predstavlja npr. ikona projektora i opis "Imamo tri projektora jacine 6000 Lumena"
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Informacije o tvrtki - ¢cime se tvrtka bavi, kojom vrstom poslova i u kojim

granama.

o Tekst

o Slika

o Video

o Pokretna slika (Cinemagraph)

o Animirani element (SVG animacija)

Galerija poslova s njihovim opisima - Sture informacije koje ukljucuju naziv i
datum.

o Tekst

Slika

Video

Pokretna slika (Cinemagraph)

Animirani element (SVG animacija)

o O O O

Dodatan opis obavljenog posla - ukljucuje informacije o koristenoj opremi,
kao i popratan sadrzaj s lokacije (slike, video?).

o Tekst

Slika

Video

Pokretna slika (Cinemagraph)

Animirani element (SVG animacija)

o O O O

Dostupna oprema - oprema koju tvrtka moze ponuditi ukoliko ih odaberete za
posao.

Tekst

Slika

Video

Pokretna slika (Cinemagraph)

Animirani element (SVG animacija)

Infografika

0O O O O O O

Kontakt tvrtke - adresa, kontakt broj, email, poveznice na Facebook ili
YouTube.

o Tekst

Slika

Video

Pokretna slika (Cinemagraph)

Animirani element (SVG animacija)

0 O O O
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8.2. Prilog 2 — anketa

SUPER PRODUKCIJA TESTIRANJE

1) Kojoj dobnoj skupini pripadate?
a) 18-24
b) 25-31
c) 32-40+

2) Koji je Va$ stupanj obrazovanja?

a) ZavrSena srednja Skola

b) Zavrseno trogodisnje Skolovanje (prvostupnik)
c) ZavrSen magisterij

d) Doktorat

3) Koristite li ¢eSce racunalo za pregled web stranica ili neku mobilnu verziju (tablet,
mobitel)
a) Racunalo
b) Mobitel/tablet
c) Drugo

=> Pregled Web stranice

4) Mozete li nabrojati od koliko se elemenata sastoji logotip tvrtke?

5) Mozete li nabrojati koji su projekti navedeni?

6) Znate li gdje se odrZavao prvi projekt?

7) Kojije film pobjednik u prvom projektu?

8) U sklopu kojeg dogadaja se odvija drugi projekt?

9) Koji dan u tjednu se odrzao drugi projekt?

10) Mozete li nabrojati elemente opreme kojima tvrtka raspolaze?

Hvala na sudjelovanju!
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