Implementacija gamifikacije kroz mobilnu aplikaciju u
svrhu poticanja motivacije i angazmana studenata za
usavrsavanje u grafickim programima

Draskovié¢, Ana Marija

Master's thesis / Diplomski rad
2022

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Graphic Arts / SveuciliSte u Zagrebu, Graficki fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://um.nsk.hr/ur:nbn:hr:216:557556

Rights / Prava: In copyright /Zasticeno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2024-09-10

Repository / Repozitorij:

Faculty of Graphic Arts Repository

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:216:557556
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.grf.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/grf:3744
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/grf:3744
https://dabar.srce.hr/islandora/object/grf:3744

SVEUCILISTE U ZAGREBU
GRAFICKI FAKULTET

ANA MARIJA DRASKOVIC

IMPLEMENTACIJA GAMIFIKACIJE KROZ MOBILNU

APLIKACIJU U SVRHU POTICANJA MOTIVACIJE |

ANGAZMANA STUDENATA ZA USAVRSAVANJE U
GRAFICKIM PROGRAMIMA

DIPLOMSKI RAD

ZAGREB, 2022



SVEUCILISTE U ZAGREBU
GRAFICKI FAKULTET

ANA MARIJA DRASKOVIC

IMPLEMENTACIJA GAMIFIKACIJE KROZ MOBILNU

APLIKACIJU U SVRHU POTICANJA MOTIVACIJE |

ANGAZMANA STUDENATA ZA USAVRSAVANJE U
GRAFICKIM PROGRAMIMA

DIPLOMSKI RAD

Mentor: Student:
doc.dr.sc. Tibor Skala Ana Marija Draskovi¢

ZAGREB, 2022



SAZETAK

U ovom radu se proucava igrifikacija u edukacijskoj aplikaciji za instrukcije u
programima za graficku obradu. U radu cCe se koristit engleska izvedenica
,<gamifikacija“ radi lakSeg razumijevanja konteksta i ucCestalosti primjene te
nedostatka sluzbeno definirane hrvatske izvedenice. Gamifikacija je proces
primjenjivanja mehanika igre u okruzenja koja nisu namijenjena za igru i na taj
nacin poboljSavaju korisniCko iskustvo te je vjerojatnije da ¢e se svrha proizvoda
ispuniti. Proizvodi sa gamifikacijom donose korist u korisnikovom zivotu kada se
koristi kod aplikacija za osobni napredak jer ih motivira na napor koji je potreban

uloziti da bi ostvarili svoj veci cil].

Teorijski dio obuhvaca proucavanje svih bitnih informacija o gamifikaciji. Istrazuje
se njena definicija, kratka povijest nastanka i naCin kako je dobila na popularnosti.
Zatim se proucavaju mehanike igre koje definiraju na koje sve nacine se moze
implementirati gamificirani sadrzaj, te dinamike igre koje iskazuju sve vrijednosti
koje korisnik moze ostvariti upustanjem u sudjelovanje. Takoder se opisuje
utjecaj koji gamifikacija ima na korisni¢ko iskustvo te se navode uspjesni primjeri

primjene gamifikacije u digitalnim proizvodima.

U eksperimentalnom dijelu rada se izraduju dva prototipa edukativne aplikacije
za studente u kojoj oni dobivaju instrukcije u programima za graficku obradu od
kojih jedan prototip sadrzi samo klju¢ne funkcionalnosti aplikacije, a drugi sadrzi
kljuCne funkcionalnosti i gamifikaciju. Zatim se vrSi testiranje na ciljanoj publici u
kojoj je cilj dokazati hipoteze da gamifikacija ima pozitivan utjecaj na korisni¢ko
iskustvo, da gamifikacija potiCe studente na koriStenje aplikacije te da
gamifikacija potiCe studente na daljnji razvoj svojih vjeStina u grafiCkim

programima.

Kljuéne rijeci: Gamifikacija, dizajn, aplikacija, korisnicko iskustvo, korisniCko

sucelje.



ABSTRACT

In this paper, gamification in an educational application for instructions in graphic
softwares is studied. Gamification is the process of applying game mechanics to
non-game environments to improve the user experience and make the product's
purpose more likely to be fulfilled. Gamified products bring benefits to the user's
life when used with personal development applications by motivating them to put

in the effort needed to achieve their greater goal.

The theoretical part includes the study of all essential information about
gamification. Its definition, a short history of its origin and the way it gained
popularity are explored. Then, the mechanics of the game are studied, which
define the ways in which gamified content can be implemented, and the dynamics
of the game, which express all the values that the user can achieve by engaging
in participation. It also describes the impact that gamification has on the user
experience and provides successful examples of the application of gamification
in digital products.

In the experimental part of the work, two prototypes of an educational application
for students are created in which they receive instructions in graphics softwares,
one of which contains only key functionalities of the application, and the other
contains key functionalities and gamification. Then testing is carried out on the
target audience in which the goal is to prove the hypotheses that gamification has
a positive impact on the user experience, that gamification encourages students
to use the application, and that gamification encourages students to further

develop their skills in graphics programs.

Keywords: Gamification, design, application, user experience, user interface.
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1. UVOD

Gamifikacija postaje sve uCestalija u digitalnim proizvodima zbog toga sto je sve
poznatija po njenoj iznimnoj koristi za korisniCko iskustvo. Sluzi se mehanikama
igre koje su se u proSlosti pokazale kao izvrsno motivirajuce sredstvo. JoS davno
prije nego Sto je digitalno doba pocCelo, mogu se pronaci aktivnosti koje su se
radile u stvarnom zivotu, a koriste mehanike igre da bi potaknule Zeljena

ponasanja na onima koji sudjeluju u nekom procesu.

Gamifikacija sluzi kao dodatna dimenzija kvalitete koja pomaze svaki dobro
osmisljeni digitalni proizvod podici na viSu razinu uspjeSnosti nego sto bi on imao
bez nje. Dok korisnik uziva u funkcionalnostima aplikacije koja mu pruza koristi u
svakodnevnom zivotu, gamifikacija mu pomaze da stvori naviku vracanja u
aplikaciju, da stvoriti pozitivne emocije te ga motivira za daljnje koriStenje
proizvoda. No, gamifikacija mora imati smisla za odredeni proizvod te ne smije
ometati korisnika ili stvarati dodatan teret prilikom koriStenja. Postoji mnogo
primjera u kojima je gamifikacija neadekvatna i naruSava korisnicko iskustvo te
je potrebno znati sve vrste gamifikacije kako bi se odabrala ona koja ima najvise

smisla za neki proizvod.

Gamifikacija se moze pronaci u proizvodima s raznim temama; od e-trgovine,
fitnesa, drustvenih mreZa do edukacije. Edukacija je podrucje koje moze posebno
imati koristi od primjene gamifikacije, zbog poznate sklonosti osoba koje se

educiraju da Cesto gube motivaciju.



2.TEORIJSKI DIO

2.1. DIZAJN KORISNICKOG SUCELJA

“Korisnicko sucelje (eng. User interface, Ul) odnosi se na interakciju sustava i
korisnika jedni s drugima kroz naredbe ili tehnike za koriStenje sustavom, unos
podataka i koriStenje sadrzaja’[1]. GrafiCko korisni€ko sucCelje se moze naci u
sustavima poput racunala, mobilnih telefona, igara te se sastoji od svega onog
Sto korisnik moze vidjeti, to su sami elementi koje on vizualno percipira.

Predstavlja to€ku u kojoj se odvija interakcija raCunalo-Covjek.

Elementi korisni¢kog sucelja ukljuuju, ali nisu ograni€eni na tekst, ikone,
fotografije, ilustracije, tipke, polja za unos, padajuCe izbornike i Kkartice.
Generalno, svi elementi spadaju u jednu od 4 kategorije: ulazne kontrole,

komponente za navigaciju, informacijske komponente te kontejneri. [2]

Kada se govori o dizajnu korisnickog sucelja, misli se na oblikovanje komponenti
na nacin koji jasno komunicira korisniku koja je svrha odredene komponente te
uskladivanje svih elemenata iz vizualne perspektive. Dizajner korisnickog sucelja
tvori stilske odrednice koje Ce proizvod slijediti, poput palete boja, izbora fonta te
kreiranje tipografske ljestvice, definiranje stila koje Ce pratit sve ikone i ilustracije,
zaobljenje rubova komponenti, margine i padding. Sve navedeno omogucuje da
stil proizvoda ostaje konzistentan kroz sve ekrane, a na taj naCin se u svijesti

korisnika stvara utisak identiteta koji pripada jedino tom proizvodu. [3]

2.2. DIZAJN KORISNICKOG ISKUSTVA

“KorisniCko iskustvo (eng. User experience, UX) odnosi se na sveukupno
iskustvo povezano s percepcijom (emocijom i mislju), reakcijom i ponasanjem
koje korisnik osjeca i misli kroz svoju izravnu ili neizravnu upotrebu sustava,
proizvoda, sadrzaja ili usluge”[1]. Za razliku od korisni¢kog sucelja koje se odnosi
na stvarne elemente koje korisnik moze percipirati, korisnicko iskustvo
predstavlja neopipljivi koncept koji obuhvaca korisnikov opceniti dojam nekog

proizvoda ili usluge.



Dobro korisniCko iskustvo se postiZze tako da se stvaraju proizvodi koji rjeSavaju
korisnikove potrebe, koji su dovoljno jednostavni za koriStenje te koji posjeduju
kvalitetu koja ih Cini zabavnim za koriStenje. Nacin na koji su komponente slozene
i rasporedene, koje komponente su koriStene, sve utjeCe na to hoce li neki
proizvod imati bolje ili loSije iskustvo. No, proces dizajniranja korisniCkog iskustva
uklju€uje puno viSe od vizualnog oblikovanja komponenti i dizajniranja ekrana, on
pocCinje znatno prije i zavrSava dosta kasnije. Prije nego Sto krene u realizaciju
proizvoda, dizajner korisniCkog iskustva prvo mora definirati potrebu koja postoji
kod korisnika, pronaci rjeSenje na tu potrebu, ispitati ciljanu publiku, istraZziti
postojeca rjeSenja i njima naci prednosti i mane. [4]

Osim Sto proizvod mora sam po sebi imati neku ulogu u Zivotu korisnika, dati mu
razlog zasto da ga koristi, takoder mora uciniti interakciju Covjeka i uredaja
jednostavnom, intuitivnom, glatkom, €ak i zabavnom. Dizajner taj cilj ostvaruje
putem koriStenja uobiCajenih konvencija za dizajn, inkorporiranje standardnih
praksi na koje je korisnik ve¢ naviknuo tako da se ne mora iznova uciti kada ude
u novi proizvod. Najbolji primjer je navigacija, korisnik se susreo sa nekoliko vrsta
navigacije koje koristi vec¢ina aplikacija te je prilikom dizajniranja potrebno imati
te uzorke imati na umu te replicirati jednu od njih, ona koja ima najviSe smisla za

proizvod u pitanju.

2.2.1. 5 glavnih ¢imbenika dizajna korisni¢kog iskustva
1. Psihologija - dizajner mora imati na umu korisnikove motivacije za
koriStenje proizvoda, njihove osjecaje, zelje i potrebe, oCekivanja, navike
koje moze stvoriti koristeCi proizvod, koliko je voljan uloziti trud, posjeduju
li odredena znanja za koje dizajner pretpostavlja da posjeduju, koliko Cesto
oni zele izvrsiti neku akciju i zasto, te kako nagraditi dobro ponasanje. [5]
2. Upotrebljivost - oznaCava lako¢u s kojom se odvija interakcija Covjeka i
proizvoda. Korisnik mora moci samostalno i intuitivno izvrsiti svoj cilj
unutar proizvoda bez da odgovore trazi u vanjskim izvorima, radnje koje

izvrSava ne bi trebale zahtijevati preveliki rad. [6]



3. Vizualni dizajn - dizajner mora voditi raCuna da cijeli dizajn prati isti stilski
smjer, da na ispravan nacin reprezentira brend, komunicira li svrhu svakog
elementa bez upotrebe rijeCi te daje li dizajn naznaku da se nesto moze
kliknuti.

4. Copywriting - odnosi se na sav tekst koji se nalazi u elementima poput
tipki, menija, opisa... Treba biti jednostavan, jasan i funkcionalan, treba
motivirati korisnika da postigne svoj cilj i treba reducirati anksioznost.

5. Analiza - odnosi se na prikupljanje i procesuiranje svih podataka koji su
relevantni za neki proizvod u cilju da se dizajnira Sto bolje rjeSenje.
Dizajner treba sagledati objektivne Cinjenice te mu cilj mora biti pronadi
istinu a ne biti u pravu. Takoder, treba znati provesti mjerenja na toan

nacin u svojim testiranjima, kako bi dobio $to bolje rezultate. [7]

2.3. GAMIFIKACIJA

“‘Gamifikacija je tehnika koju dizajneri koriste za umetanje elemenata igre u
elemente koji nisu povezani s igrama, tako da povecCavaju angazman korisnika s
proizvodom ili uslugom”[8]. Gamifikacija je znatno dobila na popularnosti zadnjih
godina kada se ispostavilo da uklapanje zabavnih elemenata u odredeni sustav
dodiruje korisnikove intrinzicne motivacije koje omogucuju da on viSe uziva u

odredenom proizvodu ili usluzi.

Dobro izvedena gamifikacija proizvoda osigurava da korisnik postigne svoj cil;j i
da prede preko negativnih asocijacija koje mozda ima sa koriStenjem odredenog
sustava. No, bitno je imati na umu da gamifikacija sluzi kao dodatni faktor
kvalitete nekog proizvoda, a ne kao glavni Cimbenik koji bi trebao uciniti neki
proizvod korisnim. Kada bi se korisnici htjeli ukljuciti samo u aktivnost igre,

odabrali bi neki proizvod koji je iskljuCivo namijenjen za igru.

2.3.1. Kratka povijest gamifikacije
Ne zna se to€no kada se gamifikacija prvi put pojavila, ali prvi primjer datira u
1908. godinu kada je osnovan izvidacki pokret koji je svojim Clanovima dijelio

bedzeve kada bi neku aktivhost dobro odradili. Prva druStvena video igra je



nastala tek 1978. imala je tekstualno sucCelje te je zaCela drustveno online igranje.
1981. zrakoplovna firma American Airlines je uvela takozvani “frequent flier”
program koja nudi odredene pogodnosti ¢estim korisnicima njihove usluge. 1982.
se prvi put prepoznaje potencijal koriStenja mehanika igre u drugim podrucjima
kada su akademici primijetili veliki angazman koji su video igre sposobne
generirati. Istekom 20. stoljeCa sve se viSe prepoznaje zabavu kao mocan
koncept koji se moze iskoristiti, te se analizira ponasanje raznih igraca i stavlja ih

se u kategorije koje se razlikuju prema njihovih pristupima igranju.

2002. se termin “gamifikacija” prvi put pojavio kada je dizajnirano sucelje nalik na
igru za komercijalne elektronicke uredaje. 2005. se pojavila prva gamifikacijska
platforma “Bunchball”, gdje je cilj bio povecati angazman korisnika s platformom
upotrebom mehanika igre. 2007. se pojavila stanica “Chore Wars” koja je poticala
korisnike da obavljaju svoje kucanske poslove tako $to ih je pretvorila u igru, a
2009. se pojavila aplikacija “Foursquare” koja je omogucavala korisnicima da
pretrazuju i otkrivaju nova mjesta te im je dozvoljavala da skupljaju bedZeve kada
obave neku radnju. [10]

2010-ih. je gamifikacija dobila na vaznosti i postala je velika tema sastanaka i
istrazivanja. 2016. je izaSla aplikacija Pokemon Go koja je slomila sve rekorde
generiranja profita, koriStenja i preuzimanja, te se od tada uvijek navodi kao jako
dobar primjer koriStenja mehanika igre da bi se ostvario Sto ve¢i angazman
korisnika. Iste godine je Snapchat predstavio mehaniku niza (streak) oblik
gamifikacije koji nije do tada bio viden. 2017. se gamifikacija koristi u svrhu
edukacije, te se tada biljezi rast popularnosti aplikacija za uCenje stranih jezika,
gdje je gamifikacija poticala i nagradivala korisnike za sudjelovanje. Do 2018.
gamifikacija je postala sveprisutna te se moze pronaci u raznim aplikacijama
poput aplikacija za tjelovjezbu, meditaciju, traZenje posla, skupljanje otpadaka te
mnoge druge.[10]



2.3.2. Vrste igraca

Richard Bartle je u svom glavnhom dijelu definirao tipove igraca, te je njegova

podjela najpriznatija u svijetu igre. Igraci se razlikuju po njihovim motivacijama za

igranje, te su po tome definirane 4 glavne vrste:

1.

Istraziva€ - Njihov cilj je istrazivati neki prostor ili sustav, neovisno o
bodovima i nagradama. Za nijih, otkrice samo po sebi predstavlja nagradu
te im je pravi uzitak otkriti sve ono $to odredeno okruzenje ima za ponuditi,
sva iznenadenja koja se kriju. Ne smeta im obavljanje nekih repetitivnih
aktivnosti sve dok one vode otkricu ne€eg novog.

Kompetitivni igraci - Ova vrsta igraca zeli ostvariti Sto je vecu koliCinu
uspjeha mogucée, u odnosu na neki set igraca te izloZiti te uspjehe u
drustvu. Za ovaj tip je najteze stvoriti dobro igra¢e okruzenje jer ne mogu
svi biti najbolji stoga ¢e brzo odustati ako vide da nisu uspjesni.

Drustveni igraci - Oni Cine najvecu skupinu, a to su igraci kojima je cilj
ostvariti drustvenu korist od igranja. Drustveni igraci doZivljavaju zabavu u
svojim igrama kroz interakciju s drugim igraima. To ne znaci da im nije
stalo do pobjede, nego da im je primarni razlog za upustanje u igru

socijaliziranje s drugim ljudima.

. Ubojice - Ubgjice su slicni kompetitivnim igraima na nacin na koji dobivaju

uzbudenje - od dobivanja bodova i osvajanja statusa. Ono $to ih razlikuje
od kompetitivnih igraca je to Sto ubojice Zele vidjeti kako drugi ljudi gube.
Vrlo su natjecateljski raspolozeni, a pobjeda je ono Sto ih motivira. Oni Zele
biti najbolji u igri te smatraju da je jedini nacin da to ostvare je da pobijede
sve ostale. [12]

2.3.3. Mehanike igre

“‘Mehanika gamificiranog sustava sastoji se od niza alata koji, kada se pravilno

koriste, obecavaju da cCe dati smislen odgovor (estetiku) od igraca’[12].

Gamificirano iskustvo se moze stvoriti koristeCi se ustanovljenim mehanikama

igre. Osnovne mehanike igre su bodovi, razine, ljestvice uspjesnosti, bedzevi,

izazovi/potrage, onboarding, petlja drustvenog angazmana i niz.



2.3.3.1. Bodovi

Bodovi su oblik nagradivanja igraca u igrama na nacin da im se oni pripisuju na

temelju uspjesno izvrSenih zadataka unutar igre. Izrazeni su u brojevima te su

najkoristeniji oblik nagradivanja igraca.

Postoji 5 sustava bodovanja koji se mogu iskoristiti.

1.

Bodovi iskustva, (eng. experience points, XP) - ovi bodovi ne sluze kao
vrsta valuta unutar sistema, oni su samo indikativni broj pomocu kojeg se
igraC rangira. Za bilo koju radnju koju igraC izvrSi unutar igre mu se
dodjeljuju bodovi te takvi bodovi generalno ne opadaju niti se mogu
iskoristiti na nijedan nacin. U nekim sustavima takvi bodovi mogu isteci,
na mjesecnoj ili godiSnjoj bazi, da bi se ciljevi mogli iznova zapoceti.

Bodovi koji se mogu iskoristiti, (eng. refundable points, RP) - kod ovog tipa
bodovanja vecina igraCa oCekuje da se bodovi na neki naCin razmjene u
sustavu za neku drugu vrijednost. Ovi bodovi su osnova za virtualnu
ekonomiju te im se €esto daju nazivi poput novc€ic¢, dolar, dijamant i sl. No,
ovi bodovi mogu prouzro iti probleme iz pravnog i regulatornog stajalista.
Bodovi vjestina - Ovaj tip bodova se pridodaje igraCima kada obave
specifiCne aktivnosti unutar sustava te su povezani sa bodovima iskustva
i bodovima koji se mogu iskoristiti. To je dodatan set bodova koji igracu

omogucuju stjecanje iskustva/nagradu za aktivnosti.

. Bodovi karme - cilj karma bodova je da ih korisnik svojevoljno predaje

drugim igra¢ima. Nemaju korist od toga da ih drZe ve¢ da ih prosljeduju te
se na taj nacin potiCe altruisticko ponaSanje te izgradnja medusobnih
odnosa igraca. Primjerice, igraCi mogu pridodati jedni drugima ove bodove
kada ih zele pohvaliti za dobro odraden zadatak. Ovo je jedinstven sustav
bodovanja koji se ne pojavljuje toliko ¢esto u klasi¢nim igrama.

Bodovi ugleda - cilj ovih bodova je osigurati povjerenje izmedu dvije osobe
koje koriste sustav, a da ga se ne moze garantirati ili direktno utjecati na
njega od strane proizvodaca. Ovo je najkompleksniji sustav bodovanja jer
zahtijeva provodenje velikog broja aktivnosti da bi se takav sustav uspio

inkorporirati, te se moraju dovesti u pitanje poticaji i uzet u obzir



nenamjerne posljedice do kojih moze doc¢i u ovom sustavu. Takoder,

velika je Sansa da ¢e neki ljudi pokusati zloupotrijebiti ovaj sustav.

Sustav bodovanja se primjenjuje tako da se odrede pravila koja odreduju u kojem
trenutku korisnik dobije bodove. Uobi€ajeno se definira na nacin da kada korisnik
napravi neku pozeljnu radnju osvoji odreden broj bodova. Sve radnje nemaju isti
broj bodova ve¢ se to odreduje putem liste prioriteta. Primjer bodova se moze
vidjeti na slici 1.
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You train 3 days in a row
c 0 Today Week Month Alltime
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Slika 1. Primjer upotrebe bodova u gamifikaciji (Izvor:
https.//medium.muz.li/gamification-in-ux-design-designing-fun-experiences-for-serious-
situations-5a55e2d6a730 )

2.3.3.2. Razine

U video igrama te sustavima koji koriste mehanike igre, razine predstavljaju
igraCev/korisnikov napredak u nekom vremenu, prema njegovom obavljanju
aktivnosti unutar sustava. Kod klasi¢nih igara, glavni primjer igre koja
upotrebljava princip razine je Pac-Man. Razine se razlikuju po tlocrtu labirinta,
boji duhova i vrsti vocCa koja se nalazi u labirintu. No bitniji nacini na koji se razine
razlikuju je povecanje tezine sa svakom viSom razinom te je povecana vrijednost

nagradama koje igra€ osvaja.



Jedan element koji se Cesto pojavljuje sa razinama je traka za napredak (eng.
progress bar) te im je cilj informirati korisnika o njegovom napretku kod dolazenja
do nekog cilja. Cesto se uz traku za napredak prikazuje i postotak koji uz traku
daje konkretniju informaciju o korisnikovom napretku. Trake za napredak se Cesto
upotrebljavaju kada korisnik unosi odredene informacije u sustav ili prilikom

registracije da mu je jasno koliko jo$ koraka otprilike ima do kraja.

Postavlja se niz razina koje dodjeljuju rang kako korisnici postaju aktivniji. Razine
se vecinom dodjeljuju po bodovnom pragu Sto se pokazalo kao dobar i
jednostavan princip. Ovisno o bodovima, korisnici se pomi€u za razinu viSe. Kada
se odreduju pragovi bodova koje korisnik treba skupiti, bitno je imati na umu da
Sto je viSa razina, to je viSe truda potrebno da se prede na jo$ viSu razinu. Zato
je potrebno sloziti niz bodova koji predstavljaju pragove te stupanj njihovog

povecanja ne smije biti u potpunosti linearan.

Preporucljivo je razinama pridodati nazive koji oznacavaju status kako bi dobile
na znacCenju. Nazivi svake razine moraju reflektirati rang te znacenje tog ranga,
a u isto vrijeme trebaju biti zabavni. Primjer implementacije razina se moze vidjeti

na slici 2.
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Slika 2. Primjer sucelja aplikacije koja koristi razine (Izvor:

https.:.//www.trymyui.com/blog/2019/02/01/mobile-app-ux-gamification-trymyui-

favorites/|

2.3.3.3. Ljestvice uspjesSnosti

Ljestvice uspjesnosti ili (eng. Leaderboard) je popis vodecih igraa i njihovog

postignuca. Svrha je da se pregledom ljestvice uspjeSnosti tvore jednostavne

usporedbe izmedu sudionika.

Postoje dvije vrste ljestvica uspjesnosti:

1.

Ljestvica bez smanjenja poticaja - ova vrsta korisnika koji tek zapocinje
igru stavlja to€no u sredinu ljestvice zato da ga ne obeshrabri stavljanjem
na samo dno. Na taj naCin vjerojatnije je da Ce korisnik sudjelovati u
sustavu i izvrSavati akcije koje ¢e ga pogurati na ljestvici.

BeskonaCna ljestvica - u klasi¢noj ljestvici nijednom igracu nije
zagarantirano mjesto na njoj, ili ako je na ljestvici, nije garantirano da ¢e
tu i ostati zauvijek. Na beskonacnoj ljestvici korisnik se uvijek moze
pronaci te moze vidjeti ljestvicu poredanu po razli€itim kontekstima i u to
sluCaju postoje lokalne ljestvice gdje korisnik vidi svoje mjesto medu

korisnicima koji se nalaze u njegovom podrucju te globalna ljestvica gdje
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korisnik moze vidjeti svoje mjesto u cijelom sustavu. Takoder postoji
drustvena ljestvica gdje korisnik moze vidjeti kako rangira u usporedbi sa

svojim prijateljima ili sa ljudima koje ima na svojoj listi pratitelja.

Implementiranje gamifikacije putem ljestvica uspjeSnosti moze biti teSko u
situacijama gdje su podaci koji se dijele o korisnicima osjetljivi ili naruSavaju
njihovu privatnost, stoga se njenoj primjeni mora pristupiti s brigom. Primjer

ljestvice uspjesSnosti se moze vidjeti na slici 3.

«\EADERBOAR)

. PLAYER

3

. PLAYER
)

. PLAYER
5

. PLAYER
6

"PLAVER

Slika 3. Primjer ljestvice uspjesnosti (Izvor: https.//www.freepik.com/free-

vector/leaderboard-with-abstract-

backqround 11107377.htm#tquery=game%20leaderboard&position=9&from view=key

word)

2.3.3.4. Bedzevi
Princip bedzeva kod gamifikacije sustava se odnosi na dodjeljivanje virtualnih
bedzeva korisnicima kada naprave neku pozeljnu radnju u sustavu. Ovaj princip

se temelji na dodjeljivanju fiziCkih bedZeva u stvarnom svijetu.
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Ovaj princip zadovoljava instinktivhu potrebu za skupljanjem koja se nalazi kod
mnogih ljudi. Takoder, dobro dizajnirani bedz moze pruziti zadovoljstvo na
estetskoj razini. Bedzevi takoder mogu pruzati postignuce na temelju statusa,
drugi korisnici unutar sustava mogu pregledati jedni drugima kolekcije bedzeva.

Ciljevi Cije izvrSenje uzrokuje dodjelu bedza nisu uvijek izreCeni stoga korisnicima
moze doci kao ugodno iznenadenje kad ga osvoje. No, kod igraa sa veéim
natjecateljskim duhom ovo mozZze biti frustrirajuCe jer ne znaju koje to€no radnje
trebaju izvrsiti da bi dobili sljedeci bedz. Postoje i sustavi koji grupiraju bedzeve
ovisno o aktivnosti stoga postoji informacija o radnjama koje korisnik mora izvrsiti
da bi osvojio bedz. [13]

Nekada se bedzZevi znaju pokazati kao pouzdanija tehnika iskazivanja
korisnikovog progresa od razina. S druge strane, postoji velika moguénost da se
implementiranje bedZeva izvrSi sa nezadovoljavaju¢om kvalitetom na nacin da se
uvede prevelika koliCina bedzeva za previSe istovrsnih aktivnosti. Ovo
prouzrokuje zasiCenje bedZevima pa im u korisnikovom umu viSe nece biti

pridodana nikakva vaznost.

Sustav s bedzevima koji je dobro dizajniran ¢Ce, slicno razinama, napraviti prve
bedzeve lako osvojivima, a Sto viSe odmiCu to su postepeno tezi za osvoijiti.
Dodjeljivanje bedZeva je dobar nacin za davanje korisnicima priznanje kada su
obavili postignu¢e u kojem su ulozili puno truda. U nekim sustavima, odredeni
bedzevi omogucuju korisnicima odredene povlastice pa to moze sluziti za
dodatnu motivaciju da korisnici sudjeluju u sustavu. Primjer upotrebe bedzeva se

moze vidjeti na slici 4.
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Slika 4. Primjer upotrebe bedzZeva u mobilnoj aplikaciji (Izvor:
https://www.researchgate.net/figure/Fig3-Screenshot-of-the-Badge-page-on-the-
gamified-application fig2 305805603)

2.3.3.5. Onboarding

Onboarding se koristi u sustavima gdje se korisnici mogu razlikovati po stupnju
poznavanja odredenog sustava. Ovi sustavi zahtijevaju da se korisnik prvo
upozna sa klju¢nim informacijama i pravilima prije nego sto ga pocne koristiti.
Ukratko, postoji tzv. krivulja u€enja, Sto znaci da informacije koje korisnik
posjeduje nisu dovoljne kada prvi put ulazi u sustav u pitanju. Korisnik koji dobro
pozna sustav je samouvjeren i s lakocom ga koristi. Takoder, postoje sustavi koji
moraju imati odredene informacije o korisniku da bi krojili izbor sadrzaja po

njegovim preferencijama.

Onboarding podrazumijeva pruzanje korisnicima prvotni dojam sustava prije
nego $to ga stvarno pocne koristiti i na jednostavan, brz i zanimljiv nacin mu dati
sve potrebne informacije. Kada se od korisnika trazi da obavi odredenu radnju
koja ¢e mu biti od vaznosti kada se pocne Koristit sustavom, tu radnju treba
olaksati Sto je viSe moguce na nacin da korisnik ne moze “izgubiti”. Ovaj nacin
omogucuje korisniku da se rijeSi straha koji moze imati oko koriStenja odredenog

sustava. U onboarding procesu se takoder moze traZziti da korisnik pruzi odredene

13



informacije o svom ukusu, ukoliko se radi o sustavu koji korisniku pruza sadrzaj

na temelju njegovih preferencija.

2.2.3.6. lzazovi i potrage
lzazovi i potrage su smjernice zadane korisnicima koje im nabrajaju radnje
potrebne obaviti da ostvare neki cilj. Korisniku uvijek treba biti dostupan izazov u

koji se moze upustiti, idealno bi bilo da ih je dostupno viSe u bilo kojem trenutku.

Glavni razlog zasto je ovo jako uspjeSna mehanika gamifikacije je ljudska
sklonost prihvacanju izazova. Ljudski um se voli prihvacati aktivnosti u kojima
moze dokazati svoje jake strane, te se osje¢a dobro kada ih uspije ispuniti.
Naravno, osim Sto je ispunjavanje izazova poticaj sam za sebe, korisnicima
pridodaje na motivaciji i kada je ukljuCena odredena nagrada za izvrSenje
izazova. Primjer suCelja sa upotrebom izazova kao gamifikacije se moze vidjeti
na slici 5.
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SOK

—
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100K

Slika 5. Gamifikacija izazova u mobilnoj aplikaciji (Izvor:

https://goodux.appcues.com/blog/nike-run-club-gamification)
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2.3.3.7. Petlja drustvenog angazmana

Ova mehanika se oslanja na ljudsku potrebu za druStvenom validacijom koja
navodi korisnika da se iznova vrac¢a u sustav. Korisnik ulazi i koristi sustav prvi
put radi svoje inicijalne Zelje koja mu sluzi kao motivacijska emocija. Korisnik u
sustavu izvrSi neku radnju, te na nju dobije odgovor od drugih korisnika. Odgovor
sluzi kao sredstvo za ponovni angazman korisnika u sustav. Korisnik u sustavu
vidi svoj napredak uzdizanja u druStvenom rangu. Dijagram petlje drustvenog

angazmana se moze vidjeti na slici 6. [12]

ayer Socia
ent

Slika 6. Petlja drustvenog angaZzmana (Izvor: https://www.pinterest.com/pin/social-
engagement-loop--13088655137900843/)

2.3.3.8. Niz

Niz (eng. streak) je najnovija mehanika gamifikacije koja se prvi put pojavila u
aplikaciji Snapchat 2016. godine. Glavna funkcionalnost niza se zasniva na
korisnikovom svakodnevnom ispunjenju uvjeta koji nastavlja niz. U aplikaciji
Snapchat mora biti poslan “Snap” (fotografija ili video zapis) s bilo koje strane
razgovora da bi se niz nastavio. [14]
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Dizajner bira vrstu ponaSanja kakvu zZeli da korisnici izlazu, te joj pridodaje
funkcionalnost niza. Kada korisnik izvrSi odredenu radnju, sustav ¢e mu dati do
znanja da je njegov niz uspjeSno nastavljen. Na niz se takoder moze postaviti
odredeni cilj, te kada korisnik izvrSi dovoljno radnji sustav mu javlja da je uspjesno
ostvario jedan cilj. Dobra praksa je dati korisniku bedz prilikom ispunjenja

odredenog cilja. Primjer niza se moZze vidjeti na slici 7.

Utvrdeni su razlozi zasto su nizovi uspjesni u velikoj mjeri:
1. Pomocu njih se tvore navike - nizovi navode ljude da se svaki dan vracaju
u sustav i izvrS8avaju radnje definirane za produljenje niza.
2. Korisnici lako mogu vidjeti svoj napredak
3. Mogu pruzati nagrade
4. Prilagodljivi su za mobilne aplikacije

127 day streak!

You're making great progress!

Slika 7. Primjer upotrebe niza u mobilnoj aplikaciji (Izvor:

https://blog.prototypr.io/forming-good-learning-habits-with-duolingo-ux-5ccbc86293f4)
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2.3.4. Dinamike igre

“‘Dinamika igre definira obrasce kako Ce se igra i igraCi razvijati tijekom nekog

vremena’[15]. IgraCi se upuStaju u igre zbog svojih fundamentalnih Zelja i

potreba. Svi ljudi u sebi posjeduju motivirajuci set Zelja no nisu svi jednaki po

kvaliteti tih zelja. Jedan igra¢ moze biti motiviran drustveno dok drugi moze imati

materijalnu motivaciju, a tre¢i pak motivaciju za status. Ono Sto dinamika igre

postize jest da sve te faktore usmjeri na ljudske motivatore, na nacin da oni mogu

zadovoljiti svoje Zelje i potrebe.

Dinamike igre zadovoljavaju sljedece ljudske potrebe:

1.

Nagrada - Nagrada je nesto Sto posjeduje odredenu vrijednost te je dano
zbog izvrSene radnje. Moze biti opipljiva i neopipljiva te se pruza nakon sto
se izvrSilo neko ponaSanje u cilju da se potakne ponavljanje tog
ponasanja. U gamifikaciji ovo se uglavhom ostvaruje mehanikom
osvajanja bodova, no ostvarivanje ostalih virtualnih dobara moze
zadovoljiti ovu potrebu.

Status - Ova stavka se bazira na generalnoj ljudskoj Zelji da budu uvazeni
i poStovani od strane drugih ljudi, da ostvare status, priznanje, slavu, ugled
i paznju. Ljudi moraju uloziti truda kako bi stekli priznanje te se moraju
upustati u aktivnosti koje im daju osjecCaj doprinosa i kako bi se osjecali
prihva¢enima te da cijene sami sebe.

Postignuce - Ljudski um ima prirodnu zelju za ostvarenjem ciljeva i za
iskusiti napredak. Da bi igre prikazale osjecaj postignuca, igraima daju
bodove, bedzeve, viSe razine itd. No samo prikazati te elemente ne znaci
da Ce se korisnik osjecati postignuto. Igre bez ogranicenja nisu izazovne
te Ce korisniku brzo dosaditi. U tom sluCaju svatko bi ostvario najveci
moguci rezultat te nitko ne mogao osjecati napredak kroz ponavljane
pokuSaje rjeSavanja nekog zadatka da bi ga osvojio. [11]
Samoizrazavanje - Mnogi ljudi Zele i trebaju prilike da izraze svoju
autonomiju i originalnost, da se istaknu kao osobe koje imaju jedinstvenu
osobnost od onih oko njih. To je povezano s ljudskom Zeljom da se pokaze

osjecCaj za stil, identitet i osobnost te da se pokaze pripadnost skupini ili da
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se pokaze povezanost s nekom slavhom osobom. KoriStenje virtualnih
dobara uobi€ajen je naCin na koji igraci stvaraju vlastiti identitet, bilo da su
zaradeni kroz nagrade, primljeni kao poklon ili kupljeni izravno stvarnom
valutom. Neciji avatar Cesto moze posluziti kao bogata zariSna toCka za
izrazavanje, a neki ljudi azuriraju svoju profilnu sliku na Facebooku vise
od jednom dnevno.

5. Konkurencija - Pojedince moze motivirati i konkurencija. Dokazano je da
se viSe razine uspjeha mogu posti¢i kada se uspostavi kompetitivho
okruZenje i kada se pobjednik nagradi. To je zato Sto ljudi stjeCu odredenu
koli¢inu zadovoljstva usporedujuci svoju napredak s tudim. Svi elementi
mehanike igre utjeCu na ovu Zelju, ¢ak i samoizrazavanje, ali upotreba
ljestvica uspjesSnosti kljuCna je za prikaz natjecateljskih rezultata i
slavljenje pobjednika. Vecina igara pruza barem jednostavan popis deset
najboljih, a koriStenje tog javnog prikaza za oznaCavanje novih dostignutih
razina, zaradenih nagrada ili ispunjenih izazova moze biti velika motivacija
za druge igrace.

6. Altruizam - Darivanje je snazan motivator u zajednici ljudi koja Zeli
njegovati odnose. Nisu svi darovi jednaki, tako da Ce u svijetu besplatnih i
robnih artikala motivirani darivatelji traziti vrjedniji oblik izrazavanja, bilo
kroz novac ili kroz vrijeme provedeno u zaradivanju ili stvaranju dara. U
gamifikaciji, darivanje je nevjerojatho moc¢no sredstvo za stjecanje i
zadrzavanje. Korisnik primi dar od nekog tko ga uvede u igru, a zatim je
potaknut da poSalje darove svojim prijateljima stvarajuéi petlju stjecanja te

sluzi kao snazno sredstvo za zadrzavanje. [16]

2.3.5. Kljuéni €imbenici gamifikacije
Kada se kreira sistem gamifikacije klju¢ne su naredne komponente:
1. Cilj - korisniku se mora postaviti cilj kako bi se pruzao osjecaj svrhe u
sustavu. Kada korisnik ispuni ciljeve on osje¢a zadovoljstvo i stjeCe osjecaj
ispunjenja. To je klju€an ¢imbenik zabave opcenito.

18



2. Pravila - Svaka igra mora imati set pravila. Ograni€enja Cine korisnika
kreativnim te Cine neku igru zabavnom. Opisuju se kao repetitivne radnje
koje korisnik mora izvrSavati te su usko povezane sa ponudom sustava.

3. Povratna informacija - Korisnicima treba pruzati povratnu informaciju o
njihovom napretku u kontekstu ciljeva i pravila. Dolaze u obliku traka za
napredak, animacija, pozitivnih poruka itd.

4. Nagrade - Korisnik mora dobiti priznanje za trud koji ulaze te mu se ovo
pruza u obliku bedzeva, trofeja, bodova, avatara, itd.

5. Motivacija - Korisnici moraju osjecati motiviranost prilikom koriStenja
nekog sustava koja ih navodi da duze sudjeluju te da se redovito vracaju.
Ovo se postize kombinacijom gore navedenih stavki, no korisnik mora

imati malu razinu samostalne motivacije koju sustav potiCe gamifikacijom.

Sljede¢e komponente je dobro imati uz kljucne:
6. Sloboda izbora - Sustavi mogu biti zabavni jedino kada korisnici pristaju
sudjelovati u njima svojom slobodnom voljom, ne kad su prisiljeni.
7. Sloboda za neuspjeh - ljudsko ponaSanje nije savrSeno stoga je za
ocCekivati da korisnik nece uvijek biti uspjeSan. U ovim sluCajevima vazno
je dati Sto manje kazni korisniku jer bi ovo moglo prouzrociti pad motivacije

S njegove strane. [17]

2.3.6. Utjecaj gamifikacije na korisni¢ko iskustvo

Korisni€ko iskustvo je fokusirano na kreiranje Sto boljeg dozivljaja za korisnika
dok se koristi nekim sustavom. Glavna svrha je uciniti proizvod Sto vise
upotrebljivim i jednostavnijim. Dok gamifikacija u sustini ne sluzi €injenju nekog

drugi nacin. [18]

Glavni nacCin na koji gamifikacija pridonosi korisnickom iskustvu je Sto Cini proces

koriStenja zabavnim. Ljudi su vodeni radoznaloScu, natjecateljskim duhom te
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problema, izazovi, otkri¢e i uranjanje u iskustvo te ljudima predstavljaju zabavne

aktivnosti.

pricu u kojoj je izre€eno tko je glavni lik, koje prepreke se moraju prijeci i koje su
nagrade. Na taj nacin korisnik ima manje nedoumica oko proizvoda nego $to bi
imao bez nje, gamifikacija iscrtava to€an put koji mu je preporuceno da prati da
bi dobio najviSe Sto moze iz odredenog sustava. [19]

|zvrSavanje radnji postaje nagradujuce iskustvo koje korisnik zeli ponavljati. Ovo
je posebno vazno kod zadataka koji su dosadni ili koji zahtijevaju previSe energije
od korisnika. Takoder je jako dobro kod radnji kod kojih korisnik osje¢a nelagodu
dok ih ispunja. [21]

2.3.7. Primjeri uspjesnih primjena gamifikacije

Danas je gamifikacija prisutna u gotovo svim aplikacijama zbog spoznaje
korporacija o njenoj uspjeSnosti. No, dok se gamifikacija moze naci na gotovo
svakom koraku, primjeri dobro izvedene gamifikacije su rijetki zbog toga Sto je
slavna po tome da je nije lako uspjeSno implementirati. Kada se gamifikacija
primjeni u proizvodima koji su sami po sebi dobro koncipirani te kada nije previSe
napadna, ona moze biti mocan alat koji ide ruku uz ruku sa glavnim
funkcionalnostima te cijeli proizvod dovesti na viSu razinu. U nastavku su opisane
aplikacije koje su najuspjesniji primjeri aplikacija koje su uspjele zadovoljiti

navedeno.

Duolingo

Duolingo je vodeca aplikacija za u€enje stranih jezika. Lekcije su strukturirane na
nacin da se pocinje od lakSih pojmova pa se kre¢e prema tezima, te je sve
organizirano u kratke, lako probavljive lekcije koje su u obliku pitanja, kvizova,
slusnih i govornih testova kratkog trajanja. Prilikom onboardinga, korisnik odabire
kojim intenzitetom Zeli rasporediti svoje dnevne ciljeve te su mu dostupne opcije

trajanja 5, 10, 15 ili 20 minuta.
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Osim jake baze s kojom Duolingo zapocinje, Duolingo ima jos jedan sloj kvalitete
koji ga drzi medu vodecim aplikacijama za uCenje stranih jezika, a to je njegova
specificna gamifikacija koja se moze vidjeti na slici 8. Duolingo je implementirao
razine kojima korisnik napreduje Sto viSe ispunjava svoje dnevne ciljeve. Razine
imaju humoristi€ne nazive te svaka ima svoju specificnu ikonu. Osim $to korisnik
prelazi na nove razine, takoder ima i niz koji zapocinje tre¢i dan zaredom obavi
svoj dnevni cilj. Korisnik mora svaki dan obavljati svoje cilieve da bi se niz
povecao te ga gubi u potpunosti ako preskoci jedan dan. Ovaj pristup potice
korisnika da nastavi svoj napredak i navodi ga da se svaki dan vrac¢a u aplikaciju

i izvrSava svoje dnevne ciljeve.

[} Ps
© new worn

Which of these is “the man"?

Sage

CLAIM REWARD

Regal
CLAIM REWARD

la mujer la nina

O Sharpshooter

. CLAIM REWARD
[ § You relit your streak!
DU Practice each day so your streak won't
reset!

Wildfire

Amazing! 4 Reach a 3 day streak

Slika 8. Sucelje aplikacije Duolingo gdje je prikazan njegov princip gamifikacije (Izvor:

httos://uxcam.com/blog/ux-gamification-to-drive-engagement/)

Strava

Strava je aplikacija za fitness koja sluzi za praéenje bilo kakve tjelesne aktivnosti
poput tr€anja, plivanja, voznje biciklom, planinarenja, itd. Koristi se GPS-om,
mjerenjem otkucaja srca i drugim senzorima koji su dostupni na mobilnom ili

nosivom uredaju.
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Stravin pristup gamifikaciji je u obliku mnogo mjesecnih izazova koje su korisniku
dostupne na izbor prilikom registracije u aplikaciji. Nakon Sto korisnik izabere
jedan ili viSe izazova, Strava prati napredak ispunjenja izazova te ako ih korisnik
uspije ispuniti dobije bedZeve koji postaju dio njegovog profila. Takoder postoji
mogucnost fiziCke nagrade, Strava nekada svojim korisnicima daruje tenisice kao
nagradu za uspjesno izvrSenje izazova. Sucelje Strave na kojoj se nalazi njena
primjena gamifikacije se nalazi na slici 9.

Osim toga, Strava dolazi sa druStvenom fitness platformom u kojoj korisnici mogu
dobiti pratitelje i pratiti druge korisnike, javno dijeliti svoje uspjehe, komentirati

na objave koje Zele te komunicirati sa drugim korisnicima aplikacije.

20:17 @ eeee0 3 T 20:17 O3 eseee 3 T

Profile Ride

Jonathan Aizlewood #  Darkn stormy

Cycling
8.4km

,] 7 8 257m 7 31.8km/n 54km/h
:km 65 km

@ SEGMENTS SEGMENTS

Middle>East Middle>East

& L2B Sprint Finsh & L2B Sprint Finsh

Slika 9. Sucelje aplikacije Strava i njena implementacija gamifikacije (Izvor:

https://userquiding.com/blog/ux-gamification/)

Todoist

Todoist je aplikacija za pracenje produktivnosti u obliku popisa obaveza (“fo do
list”). Korisnik unosi svoje obaveze i vremenske limite za njih te ih oznaci kao
obavljene nakon Sto ih obavi u stvarnom zivotu. Ovo sluZi korisniku kao

podsjetnik i sredstvo organizacije.
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Todoist implementira gamifikaciju u obliku karma bodova koje dodjeljuje korisniku
nakon Sto izvrSi obvezu na vrijeme, a u isto vrijeme oduzima ako korisnik nije na
vrijeme izvrSio obvezu. Dok korisnik skuplja bodove, on se penje po razinama
pocinjuci od “pocetnik” do “prosvjetljen”. Korisnik svoj napredak moze podijeliti

na drustvenim mrezama. Gamifikacija Todoista se moze vidjeti na slici 10.

Get organized in seconds Delegate tasks in Measure your daily progress
shared projects

242pM Carrlor 2:43PM

Vacation Prep [0 oo profile

Confirm canoe rental (phone: +1-734-794-6241) @
day D5+ Simon Norman cit

Order this book

- 15201
Master
Hire dog-sitter for vacation

Pick up coolers from Simon /

Check in for flights
Make tour reservation (XTI GRS d
2 Maya P.
ayap Jm o} 512 completed tasks

qwer tyuiop

a s df gh j kI Drop off the dog @ sitter

Slika 10. Sucelje Todoist aplikacije i prikaz njene gamifikacije (Izvor:

https..//www.growthengineering.co.uk/what-are-streaks/)

Wish

Wish je aplikacija za e-trgovinu koja je svoj pristup gamifikaciji primijenila u obliku
bodova koje korisnik moZze iskoristiti. Aplikacija osigurava bodove za radnje koje
korisnik obavi poput pravljenja narudzbe ili davanje recenzija. Korisnik skuplja
bodove te kada ih ima dovoljno, moZe ih zamijeniti za razne kupone i popuste

prilikom iduce kupnje.

Takoder, nekada daje kratki vremenski rok gdje je odredeni artikl snizen te
korisnik ima ograni¢eno vrijeme da taj proizvod kupi po jeftinijoj cijeni. Uz to,
nekada daje opciju da korisnik zavrti kota€ (slika 11) i osvoji personalizirane
bonuse. [22]
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X I'm shopping fo % = I'm shopping fo &

Recently Viewe kup @ Brands

Brands Recently Viewe

You've unlocked 75 products for
your Blitz Buy!

d

75 products

Play Now

Slika 11. Sucelje aplikacije Wish gdje je prikazana njena gamifikacija (Izvor:

kup Q

Add the best deals to cart before this
2% shopping spree ends!

I

Add the best deals to cart before this
shopping spree ends!

Skip Tutorial

Brands Recently Viewe

https://uxcam.com/blog/ux-gamification-to-drive-engagement/)
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

3.1. Ciljevi i metodologija istrazivanja

Cilj istrazivanja je utvrditi utjecaj gamifikacije na korisnikov dojam o aplikaciji, na
njegovu motivaciju za stru¢no usavrsSavanje, na njegove emocije koje se javljaju
dok prolazi kroz proizvod te opceniti utjecaj gamifikacije na korisnicko iskustvo.
Odgovori na ova pitanja su se dobili na nacin da su se ispitanicima predstaviti
dva prototipa iste edukativhe aplikacije. Prvi prototip ima samo osnovne
funkcionalnosti aplikacije dok drugi prototip ima osnovne funkcionalnosti

popracene gamificiranim sadrzajem.

Prilikom testiranja na korisnicima, predstavljena su im dva prototipa u kojima oni
izvrSavaju jedan zadatak. U jednom prototipu se direktno izvrSava taj zadatak, a
u drugom prototipu se susrecu sa gamificiranim znacCajkama prilikom izvrSenja
istog zadatka. Pratila se njihova uspjesnost izvrSenja zadatka te su im se zatim
postavila pitanja koja daju uvid u dojam korisnika o prototipovima te pomocu kojih
se utvrdila tocnost pretpostavljenih hipoteza.

Hipoteza 1: Gamifikacija ima pozitivan utjecaj na korisni¢ko iskustvo.
Hipoteza 2: Gamifikacija motivira studente na koriStenje aplikacije.
Hipoteza 3: Implementacija gamifikacije u aplikaciji potiCe studente na vjezbu i

usavrSavanje vjestina u odredenom grafickom programu.

Testiranje se vrsilo na studentima koji se u€e poznavanju grafickih programa te
svi spadaju u dobnu skupinu od 20-25. Takoder su svi jako dobro upoznati sa

modernom tehnologijom i koriste je na dnevnoj bazi.

3.2. Proces izrade prototipova

lzradena su dva prototipa aplikacije u kojoj studenti postavljaju pitanja da
razjasne poteskoce na koje su naisli prilikom koriStenja odredenog programa.
Programi mogu bili bilo koji graficki programi za graficku obradu: Adobe paket
(Photoshop, lllustrator, InDesign, After Effects, Premiere, Pro, itd.), Autodesk

programi (AutoCAD, 3ds mayx, itd.), Figma, Blender, Unity te razni drugi. Nakon
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Sto studenti objave pitanje, dobit ¢e odgovor od strane nastavnika koji ¢e s
mobilnim telefonom ili snimacem zaslona na raCunalu snimiti kraci video zapis u
kojem razjasnjuje rjeSenje. Dva prototipa se razlikuju po primjeni gamifikacije na
jednom, dok je drugi bez. Prototipovi su se izradili u programu Figma koji je
namijenjen izradi prototipova digitalnih proizvoda.

Princip gamifikacije koji je koriSten kod ove aplikacije su razine. U edukacijskom
kontekstu, jako je bitno naci nacin kako da se motivira korisnike na uCenje, a
razine su idealan nacin da korisnik dobije pohvalu za svoj progres i zbog toga ¢Ce
osjetiti motivaciju za daljnje koristenje sustavom. [20] Zbog prirode u€enja, gdje
korisnik obi¢no zapoc€inje sa manjom koli€¢inom znanja te nakon procesa ucenja
njegova koliCina znanja se sve viSe povecava Sto se viSe on upusta u tu aktivnost.
Zbog toga su razine idealan nacin da se zabiljeZi korisnikov napredak. Korisnik
prilikom ulaska u aplikaciju raspolaze sa odredenim setom znanja, taj set
predstavlja podetni set u kontekstu aplikacije. Sto korisnik vise koristi aplikaciju
viSe nadograduje svoje znanje te mu raste koliina znanja, a aplikacija istiCe taj

napredak te korisniku daje povratnu informaciju o tome.

Prilikom izrade prototipova koristile su se uobiajene prakse kod dizajna grafickih
suCelja u cilju osiguravanja Sto boljeg korisniCckog iskustva. Bitno je svaku
komponentu konstruirati na nacin da ona jasno komunicira ¢emu ona sluzi te
svaka komponenta mora imati svoju funkciju. Navigacija mora biti logi¢na i
korisnik se mora intuitivno znati kretati stranicama aplikacije. Komponente
korisnickog sucelja moraju biti stilski konzistentne jedne s drugima. Tipografija
mora jasno komunicirati hijerarhiju tekstualnih elemenata. [23]

Za izradu prototipa koriSten je program za dizajn sucelja Figma pomocu koje se
izraduju funkcionalni prototipovi. Figmine funkcionalnosti omogucuju da se sve
ideje graficki izrade i pretvore u interaktivne prototipove pomocu kojih se moze
prikazati kako bi neki proizvod funkcionirao prije nego Sto se krene u razvoj

proizvoda. Korisnici su testirali proizvod pomocu Figmine znacCajke za
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prezentiranje. Jednostavno se klikne link koji dobiju i odvede ih na stranicu Figme

u kojoj se nalazi interaktivni prototip.

3.2.1. Prototip bez gamifikacije
Izraden je prototip koji sadrzi samo klju¢ne funkcionalnosti aplikacije, bez
gamifikacije procesa. Potrebno je imati primjer bez gamificiranog sadrzaja te ¢e

taj primjer sluziti usporednoj svrsi kod testiranja.

Ulazak u aplikaciju

Korisnikov prvi kontakt s aplikacijom je poCetni ekran (slika 12) na kojemu se
nalazi samo logotip aplikacije na pozadini boje koja spada u stilsku temu
aplikacije. Ovaj ekran se zadrzava nekoliko sekundi, dok se u pozadini pokrecu
svi procesi potrebni za rad aplikacije. Nakon kratkog vremena pocetni ekran

nestaje i dolazi forma za registraciju (slika 13).

12:30 v4n

VecTutor

E-mail adresa:

ime.prezime@email.com

REGISTRIRAJ SE

Ve¢ imas ra¢un? LOGIRAJ SE

Slika 12. Pocetni ekran Slika 13. Registracijska forma
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Dodavanje zahtjeva

Nakon registracije korisnik dolazi na pocCetnu stranicu aplikacije (slika 14). Ovdje
su izlistane vec¢ postojece instrukcije unutar aplikacije koje su rezultat zahtjeva
koje su drugi studenti veC postavili. Klikom na “FAB” (Floating action button) ili
gumb za akciju, korisnik dolazi na novi ekran koji sluzi za predavanje zahtjeva
(slika 15). Na ovom ekranu korisnik popunja formu pitanja, koja je obavezna za
predaju zahtjeva. Takoder, korisnik moze, a i ne mora, priloziti fotografiju ili video
zapis koji poblize objasnjava problem u pitanju. Kad je korisnik zadovoljan sa
svojim zahtjevom, on klikom na gumb vrSi predaju. Zatim je korisniku dana
povratna informacija o uspjeSnosti njegove predaje i informacija da c¢e biti

obavijeSten kada njegov zahtjev bude odgovoren (slika 16).

12:30 v4n 12:30 o410

X
Naslovna < Napravi zahtjev
Kako dodati teksturu u blenderu?
Tutorijal za kreiranje maski u Photoshopu Prenesi fotografie ili videozapis N
i jes !
R — Zahtjev uspjesno podnesen!
Bit ete obavijesteni kada zahtjev
ﬁ Jasna bude odgovoren.
5 20/08/2022
Clone Stamp tool u Photoshopu
¥ 420make“svidamise*  [E] 5komentara
Q 2 OTKAZI
Slika 14. Naslovna Slika 15. Stranica za Slika 16. informacija o
stranica pravijenje zahtjeva uspjesnoj predaji zahtjeva

Odgovor na korisnikov zahtjev

Nakon Sto korisnik zatvori prozor povratne informacije, on ¢eka odgovor na svoj
zahtjev. Dok &eka, on moze oti¢i bilo gdje u aplikaciju gdje Zeli. Cim je njegov
zahtjev odgovoren, u vrhu ekrana izlazi obavijest koja to navodi (slika 17).
Komponenta na kojoj se nalazi obavijest je takoder link, koji ¢e, klikom na njega,
odvesti korisnika direktno na pregled odgovora. Korisnik ima i drugu rutu s kojom
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moze doci na taj odgovor, a to je preko stranice sa vlastitim zahtjevima (slika 18)
kojoj se moze pristupiti preko navigacijske trake. Na stranici sa vlastitim
zahtjevima korisnik moze vidjeti zadnji odgovoreni zahtjev i kliknuti na odgovor.
Kada korisnik klikne na odgovor otvara se ekran na kojem se reproducira sadrzaj

koji je postavljen od strane nastavnog osoblja fakulteta (slika 19).

12:30 v4n 12:30 v4n

Tvoj zahtjev "Kako dodati teksturu u Blenderu?* MOJ| ZClhtjevi
je odgovoren. Kiikni ovdje za pregled.

Jasna
20/08/2022 Odgovoreni zahtjevi

o i
= i! - Jasna je prenijela videozapis
Kako koristiti smart animate u Figmi?
»,j«llg\. 1a je ug dala videozapi
Tutorijal za kreiranje maski u Photoshopu
Neodgovoreni zahtjevi
A Jasna Constraints ne rade ispravno u Figmi. I|_=
20/08/2022 22/08/2022
Kako promieniti vrijednosti osvietljenja u
Photoshopu?
o occ Sy [08/2022
el |Ps ’]"""
+o@ Kako staviti napust u InDesignu?
o+ +
Clone Stamp tool u Photoshopu . .
fr Q 2 @ Q 2 o Q 7] 2

Slika 17. Ekran na kojem  Slika 18. Ekran sa korisnikovim  Slika 19 . Ekran na kojem
izlazi obavijest viastitim zahtjevima se reproducira odgovor

Korisnikov profil

U navigacijskoj traci korisnik takoder moze pristupiti svom profilu gdje se nalaze
sve njegove bitne informacije koje on moze mijenjati po zelji (slika 20). U profilu
takoder moze mijenjati postavke aplikacije koje mu najviSe odgovaraju, to se
odnosi na notifikacije (slika 21). Moze i pregledati svoje favorite - sav sadrzaj koji
je odlucio tako oznaditi je sadrzaj koji Zeli saCuvati i imati lagan pristup kada mu
je potreban (slika 22). Takoder mu je dostupna opcija odjave iz aplikacije te
ukoliko odlu€i izvrsiti tu radnju, prilikom slijede¢eg ulaska u aplikaciju ¢e biti

zahtijevano da se korisnik ponovo prijavi sa email adresom i lozinkom.
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12:30 o4 12:30 v4n

Moj profil & Postavke

® Ime Prezime Obavijesti «

ime.prezime@email.com

¥ Moji favoriti >
8 Postavke >

0]

o Q 2

Slika 20. Korisnikov profil Slika 21. Postavke

Opcija pretrazivanja

12:30 v4l

< Favoriti

»E& Clone stamp tool u Adobe Photoshopu
u Adobe Photoshop maske

B

- Adobe Photoshop - osvjetljenje
' Adobe Photoshop - lasso tool
u Adobe Photoshop crtanje

B

m lzrezivanje u Adobe Photoshopu
- Clone stamp tool u Adobe Photoshopu

Clone stamp tool u Adobe Photoshopu

Slika 22. Oznaceni favoriti

Korisnik takoder ima opciju pretrazivanja postoje€ih rjeSenja unutar aplikacije.

Unutar navigacijske trake, korisnik klikne na ikonu povecala koja ga vodi na ekran

gdje u polje za pretrazivanje (slika 23) upisuje kljuéne rijeCi (slika 24) te dobiva

rezultate (slika 25).
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A X Adobe Photoshop X
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Adobe InDesign .
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Adobe Lightroom IS
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Adobe Photoshop - Adobe Photoshop - osvjetfenje
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Adobe XD ' Adobe Photoshop - lasso tool
AutoCAD
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3

M‘J lzrezivanje u Adobe Photoshopu

Clone stamp tool u Adobe Photoshopu

- Clone stamp tool u Adobe Photoshopu

o Q 2 o Q 2 fr Q 2

Slika 23. PretraZivanje Slika 24. Sugestije pretraZivanja Slika 25. Rezultati

3.2.2. Prototip sa gamifikacijom

Drugi prototip koji je izraden ima isti sadrzaj kao prvi prototip, no razlikuje se po
primjeni gamifikacije. Dok se korisnik kreCe ekranima aplikacije i izvrSava radnje,
aplikacija ga izvjeStava o njegovom stanju razine u aplikaciji kada izvrsi dovoljno

radnji koje uvjetuju njegov prelazak na sljedecu razinu.

Ulazak u aplikaciju

U pocetku, ulazak korisnika u aplikaciju u ovom prototipu izgleda isto kao i na
prethodnom prototipu. Susreée se sa pocCetnim ekranom koji nestaje nakon
kratkog vremena i korisnik dolazi na ekran registracijske forme. Razlika se
uoCava kada korisnik dode na naslovnu stranicu gdje se, kratko nakon njegovog
dolaska, pojavljuje skoCni prozor koji izvjeStava korisnika o njegovoj razini. Ta
razina je prva, s obzirom da je korisnik prvi put uSao u aplikaciju. Kod trake
napretka razine se isprva pojavljuje njegovo prijasnje stanje od 1% (slika 26), a
registracijom u aplikaciju dodijeljeni su mu novi postotci kao nagrada, stoga
njegovo stanje prelazi na 70% prve razine (slika 27).
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Slika 26. Skoc¢ni prozor
sa stanjem razine
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Slika 27. Skoc¢ni prozor
sa visim stanjem razine

Dodavanje zahtjeva

Korisnik dodaje zahtjev na isti nacin kao u prethodnom prototipu. U ovom slucaju,
u pozadini se njegov postotak razine poveCava zbog toga Sto je dodavanje
zahtjeva poZeljna radnja unutar aplikacije. Korisnik nije direktno obavijeSten svaki
put kada mu se postotak poveca iz razloga Sto bi korisnik mogao biti zasi¢en.

Odgovor na korisnikov zahtjev

Kada je korisnikov zahtjev odgovoren, on dobije obavijest. Klikom na obavijest ili
odlaskom na stranicu “moji zahtjevi” on moze pregledati odgovor. U ovoj verziji
prototipa, njegov dobitak i pregled odgovora mu donose dovoljno bodova da ga
doguraju na sljedecu razinu. Prilikom pregleda odgovora, korisniku se pojavljuje
skocni prozor koji ga obavjeStava o prelasku na sljedecu razinu (slika 28).
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Slika 28. Skoc¢ni prozor koji obavjeStava korisnika o prelasku na iducu razinu

Korisnikov profil

Korisnikov profil sadrzi sve informacije kao i u prethodnom prototipu, jedina
razlika je Sto se u ovoj verziji nalazi i stavka stanja korisnikove razine (slika 29).
To omogucuje korisniku da direktno dobije uvid u svoju razinu te svaki put kad
ude u profil bude podsjecen na svoj napredak i koliko je daleko ve¢ stigao.
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Slika 29. Korisnikov profil na kojem se vidi status razine

Opcija pretrazivanja
Kao i u prethodnom prototipu, korisnik ima opciju pretrazivanja sadrzaja po

klju€nim rijeCima.

3.3. Testiranje prototipova

Provedeno je testiranje prototipova u svrhu utvrdivanja utjecaja gamifikacije na
korisni¢ko iskustvo, motivaciju te poticanje na napredak. Napravljena su dva
prototipa koji su se testirali na jednak nacin. Ispitanici su dobili objasnjenje
testiranja u kojem sudjeluju. Dano im je do znanja da Ce testirati dva prototipa
iste aplikacije te da se testiraju prototipovi, a ne ispitanici i njihove sposobnosti.
Dobili su uvid u svrhu aplikacije i opis njenih glavnih funkcionalnosti, te im je
predstavljen kontekst u kojem moraju koristiti ovu aplikaciju. Kao student koji radi
projekt u odabranom programu nailazi na problem gdje nije siguran kako posticCi

Zeljeni efekt. PokuSao je sam naci nacin unutar programa ali jednostavno nema
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dovoljno poznavanje da to izvrSi. Zato je odluCio potraziti pomo¢ od nastavnog
osoblja unutar aplikacije.
Zadatak koji su dobili za izvrsiti u oba prototipa su naredni koraci:

1. Ud&i u aplikaciju

2. Predati zahtjev za odgovorom
3. PriCekati odgovor
4

. Nakon Sto dobiju obavijest da je zahtjev odgovoren, pregledati odgovor.

Osim prolaska kroz prototip, dobili su set pitanja. Cilj ovog seta pitanja je ispitati
parametre koji ¢ce dokazati ili opovrgnuti hipoteze. Ovaj set pitanja je postavljen
dvaput, jednom nakon svakog prototipa te se usporedbom analiziraju rezultati.
Testirano je 8 parametara:

1. Motiviranost
Atraktivnost
Zanimljivost
Korisnost
Jasnoca
Inovativnost

Prijateljska nastrojenost tona

© N o g bk w DN

Razina zabave

Ispitanici su ocijenili svaki parametar za pojedini prototip na skali od 1-5:
1 - uopce se ne odnosi

2 - ne odnosi se

3 - niti se ne odnosi niti se odnosi

4 - odnosi se

5 - u potpunosti se odnosi

Drugi set pitanja od ispitanika direktno trazi da usporedi dva prototipa.
1. Koje od ove dvije verzije aplikacije bi koristio ponovno?
2. Kada bi imao ovu aplikaciju instaliranu na svoj uredaj, koju od ove dvije

verzije prototipa bi radije da ta aplikacija sadrzi?
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3. Sto misli§, koja od ove dvije verzije bi ti pomogla da nastavi$ raditi na
svojim vjestinama?

4. Sto misli§ zasto te jedan prototip motivira vise od drugog?

Treéi set pitanja je postavljen da se skupi generalno poznavanje koncepta
gamifikacije i ¢emu on sluzi. Ukoliko nisu znali znaCenje pojma gamifikacije
objasnjena im je definicija kako bi mogli odgovoriti na naredna pitanja.

1. Znas li $to je gamifikacija?

2. Znas li nabrojati primjer gamifikacije?

3. Sto misli§ o gamifikaciji i njenom utjecaju na korisnike?

Prototipovi su testirani na 5 ispitanika, Sto je optimalan broj ispitanika u ovoj vrsti
istraZzivanja prema Nielsen Norman Grupi [24]. Svi ispitanici su studenti, jednake
dobne skupine te svi pohadaju studij na kojem se uc€e radu u raznim grafickim

programima.

Dio ispitanika je prvo testirao ne-gamificiranu verziju a drugi dio je prvo testirao
gamificiranu verziju kako ne bi bilo nezeljenih rezultata koji rezultiraju testiranjem

samo jednim redoslijedom.

Nakon Sto je testiranje sa svim ispitanicima zavrsilo, rezultati su uneseni u online

program za vizualizaciju podataka zbog lakSe analize podataka.

3.4. Analiza i rezultati ankete

Nakon prikupljenih rezultata i kreiranje vizualizacije podataka, mogu se jasno
iSCitati razlike u ocjenama parametara i kako se one razlikuju kroz dva prototipa.
Svaki parametar je prikazan u jednom grafu koji usporeduje dva prototipa.
Vrijednosti koje su ispitanici dali su se sve medusobno zbrojile i maksimalan iznos
je 25.

Kada su ispitanicima postavljana pitanja vezano za njihov prvi prototip kroz koji

su prolazili, bilo da je to prototip sa gamifikacijom ili bez nje, nisu imali kontekst
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kojim bi se orijentirali prilikom davanja ocjena za svaki parametar. Tek kada su
prosli kroz drugi prototip su spoznali razliku. Ispitanici kojima je bio ponuden prvi
prototip bez gamifikacije su u vecini sluCajeva dali jako dobre ocjene tom
prototipu te kad su prosli kroz drugi prototip uvidjeli su da im se dojam o prototipu
sa gamifikacijom kod nekih parametara znatno razlikuje od prototipa bez
gamifikacije, no posto su ve¢ dali jako dobru ocjenu za prvi prototip nisu mogli

potpuno iskazati tu razliku u misljenju pomocu ocjena.

Iz tog razloga se vidi da je naredni set usporednih pitanja bio od iznimne koristi,

jer su ispitanici konacno imali pravi kontekst te su izrekli svoje misljenje.

Motiviranost

Rezultati ispitivanja parametra motiviranosti jasno ukazuju na vedi stupan;j
motivacije kada je gamifikacija prisutna u aplikaciji, u usporedbi sa aplikacijom u
kojoj nema gamifikacije. Ukupan zbroj ocjena za prototip bez gamifikacije iznosi
19, dok za prototip sa gamifikacijom iznosi 23 (slika 30). Ovaj rezultat ide u skladu
sa glavnom pretpostavkom da gamifikacija pozitivno utjeCe na motiviranost

studenata za edukativni rad.

Motiviranost

30
25
20
15

10

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Slika 30. Usporedni graf za parametar motiviranosti
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Atraktivnost

Oba prototipa su sadrzavala jednak dizajn sucelja s identi€nim elementima,
jedina razlika je upotreba skocCnih prozora sa ilustracijama kod prototipa s
gamifikacijom. Gamifikacija Cesto ima pozitivan utjecaj na estetski doZivljaj nekog
proizvoda, Sto su neki ispitanici i izrazili prilikom susreta s njima u prototipu. No,
u rezultatima ocjena za svaki prototip posebno, moze se iS€itati mala povezanost
gamifikacije sa estetskim dozivljajem zbog toga Sto prototip sa gamifikacijom ima
23 boda a prototip bez gamifikacije ima 22 boda (slika 31).

Atraktivnost

30
25
20
15

10

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Slika 31. Usporedni graf za parametar atraktivnosti

Zanimljivost

U ovom parametru se ispitivalo koliko ispitanici smatraju da je jedan prototip
zainteresirani za proizvod ukoliko on sadrzi elemente gamifikacije. Ovaj faktor
takoder potvrduje uvide dobivene iz literature gdje je utvrdeno da se gamifikacija
Veca je vjerojatnost da ¢e korisnici odlagati izvrSenje zadataka koji su dosadni i
monotoni, no priroda tih zadataka je ¢esto nepromjenjiva. Stoga gamifikacija

pruza idealan nacCin za pridodavanje zanimljivog sadrzaja okruzenjima koji su
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upravo suprotno od toga. To je u rezultatima potvrdeno zbog razlike u ocjenama,
prototip sa gamificiranim sadrzajem je prikupio 25 bodova, a prototip bez

gamificiranog sadrzaja je prikupio 21 bod (slika 32).

Zanimljivost

30
25
20
15

10

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Slika 32. Usporedni graf za parametar zanimljivosti

Korisnost

Parametar korisnosti je stavljen u svrhu utvrdivanja povezanosti gamifikacije s
osjeCajem Kkoristi kojeg korisnici dobivaju iz odredenog proizvoda. Dok je
korisnost odredenog proizvoda uglavnom vezana uz sami proizvod i njegove
glavne funkcionalnosti, svejedno se ispitao ovaj parametar da se utvrdi utjeCe li
gamifikacija na korisnost u nekoj mjeri te je utvrdeno da ispitanici smatraju da je
gamificirani prototip ipak u maloj mjeri korisniji od prototipa u kojem gamifikacija
nije prisutna. Bodovi za prototip sa gamificiranim sadrzajem za parametar
korisnosti iznose 24, dok za prototip bez gamificiranog sadrzaja iznosi 23 (slika
33).
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Korisnost

30
25
20
15

10

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Slika 33. Usporedni graf za parametar korisnosti

Jasnoca

Parametar jasnocCe utvrduje postoiji li razlika u razumijevanju koraka koje trebaju
poduzeti dok prolaze prototip, te utjeCe li gamifikacija pozitivno ili negativho na
njihovu predodzbu o svojoj lokaciji i intuitivnom shvacanju postupaka koji ¢e ih
dovesti do zeljenog ishoda. U teorijskom dijelu je navedeno da gamifikacija moze
pomoci korisniCkom iskustvu u smislu da korisnicima pomaze raScistiti
nedoumice koje mogu imati u vezi svoje putanje. |1z ispitivanja se moze zakljuciti
da ovaj primjer gamifikacije ima mali utjecaj na jasnocu, prototip sa gamificiranim
sadrZajem ima 22 boda dok prototip bez gamificiranog sadrzaja ima 21 bod (slika
34).
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Jasnoca

30
25
20
15

10

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Slika 34. Usporedni graf za parametar jasnoce

Inovativnost

Kod parametra inovativnosti cilj je ispitati za koji prototip korisnici smatraju da
predstavlja novije i kreativnije ideje. Rezultati su da prototip sa gamifikacijom bili
24 boda, a za prototip bez gamifikacije 22 boda (slika 35). 1z ovog se da iScitati
da ispitanici smatraju upotrebu elemenata gamifikacije inovativnijim pristupom od

proizvoda koji ima samo osnovne funkcionalnosti.
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Inovativnost
30

25
20
15

10

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Made with Livegap Charts

Slika 35. Usporedni graf za parametar inovativnosti

Prijateljska nastrojenost tona

U ovom parametru se testiralo koliko korisnici smatraju da je jedan prototip viSe
prijateljski nastrojen od drugog. Rezultati ankete su potkrijepili teorijsko
istrazivanje u kojem se utvrdilo da gamifikacija pomaze da iskustvo dobije topliju
atmosferu, pogotovo u situacijama gdje izvrSavanje radnji prouzrokuje
anksioznost u korisniku. Gamifikacija pomaze u razbijanju nervoze koju bi
koriStenje proizvoda moglo potaknuti u njemu. IstraZivanje je to potvrdilo, pa su
ispitanici prototipu sa gamifikacijom dali 24 boda, dok je prototip bez gamifikacije
dobio samo 18 (slika 36). Sarene ilustracije za level i pozitivne poruke pohvale
korisniku uvelike su utjecale na korisnikov dojam te su mu iskustvo ucinile

ugodnijim.
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Prijateljski nastrojen ton

30

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Made with Livegap Charts

Slika 36. Usporedni graf za parametar prijateljsku nastrojenost tona

Razina zabave

Razina zabave je jako bitan faktor gamifikacije, te Cini jednu od svrha njene
implementacije. Ovaj parametar je usko povezan sa parametrom zanimljivosti jer
se i zanimljivost i razina zabave mogu smatrati obrnutim od dosadnog i
monotonog. Oba faktora utjeCu na Cinjenje nekog proizvoda manje dosadnim
kroz implementaciju gamifikacije, kao $to je utvrdeno u teorijskom dijelu i
dokazano u ispitivanju. Razlika u ocjenama je ovdje najznacajnija. Prototip sa
gamifikacijom iznosi 23 boda dok prototip bez gamifikacije iznosi samo 15 (slika
37).
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Razina zabave
30

25

Prototip bez gamifikacije Prototip sa gamifikacijom

Made with Livegap Charts

Slika 37. Usporedni graf za parametar razina zabave

Usporedna pitanja

Nakon Sto su korisnici prosli oba prototipa i nakon svakog dali ocjene za svaki
parametar, imali su kontekst na temelju kojeg se radi istrazivanje te su mogli
napraviti usporedbu. Svi ispitanici su uo€ili razliku izmedu prototipova, narocito
ispitanici koji su kao prvi prototip imali prototip bez gamifikacije. Set usporednih
pitanja se postavio da bi ispitanici kritiCki promislili o prototipovima kroz koje su
pro$li i o njihovim razlikama. Ono $to se moze jasno primijetiti je jednosloznost
svih ispitanika kod odgovora, gdje su svi odabrali prototip sa elementima

gamifikacije kao preferirani prototip.

U pitanju koje od ove dvije verzije prototipa bi ispitanik koristio ponovno, svi su

bez premisljanja izjavili da je to prototip sa gamifikacijom (slika 38).
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1. Koje od ove dvije verzije aplikacije bi koristio ponovno? |D Kopiraj

5 odgovora

@ Bez indikacije o razini
@ Sa indikacijom o razini

Slika 38. Graf za pitanje koja od dva prototipa bi ispitanici koristili ponovno

Ispitanici su istu sloznost izrazili kod pitanja koju od ove dvije verzije bi radije htio
vidjeti u aplikaciji kada bi je imao instaliranu na svoj uredaj (slika 39).

2. Kada bi imao ovakvu aplikaciju instaliranu na svoj uredaj, koju verziju bi radije htio |D Kopiraj
vidjeti u toj aplikaciji.

5 odgovora

@ Bez indikacije o razini
@ Sa indikacijom o razini

Slika 39. Graf za pitanje koju verziju bi ispitanici radije imali instaliranu na svoj uredaj
Trend se nastavlja kod tre¢eg pitanja gdje je takoder 100% ispitanika izjavilo da

smatraju da bi im aplikacija sa gamifikacijom pomogla da viSe nastavljaju razvijati
svoje vjestine u grafiCkim programima (slika 40).
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3. Sto mislis koja od ove dvije verzije bi ti pomogla da nastavi$ razvijati svoje |D Kopiraj
vjestine?

5 odgovora

@ Bez indikacije o razini
@ Sa indikacijom o razini

Slika 40. Usporedni graf za parametar prijateljsku nastrojenost tona

Sljedece pitanje je pitanje slobodnog odgovora gdje su ispitanici imali prilike
obrazloziti svoje miSljenje o veCem osjeCaju motivacije koju su osjetili kod
prototipa sa gamifikacijom. Ispitanici su naveli pracenje napretka kao jednu
stavku te su neki izjavili osjecaj motiviranosti ili odgovornosti koji indikator razine
poti€e u njima. Takoder, jedan ispitanik je naveo prijateljski ton s kojim se susreo
u prototipu sa gamifikacijom (slika 41).

4. Sto misli§ zasto te jedan prototip motivira vise od drugog?

5 odgovora

Radi priznanja koje dobijem i Sto se ilustracijama jako dobro moze manipulirati psiholoski.
zato $to drugi je malo prilagodniji i bolji §to se tice motivacije.

zato jer u svemu ljudi traze napredak i progres pa tako i ove neke male stvari poput razina. psiholoske prirode
je ta pojava, to je nagon da trazis$ nesto vise i dobit ¢es ve¢u motivaiju kad vidis neki progres

zbog toga $to ima nivoe, postoji velika koli¢ina aplikacija koje imam, koje koristim samo zbog toga Sto
zabiljezava moj napredak. u trenutku kada ne stignem koristiti aplikaciju i ne napravim napredak osje¢éam se
loSe, to je vrsta odgovornosti koju mi donosi. dobro je za mene i moj napredak.

imaju fora porukice koje su prijateljski raspolozene

Slika 41. Odgovori na pitanje obrazloZenja motiviranosti
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Generalna pitanja o gamifikaciji

Generalna pitanja o gamifikaciji su postavljena radi dobivanja uvida u korisnikovu
upoznatost sa terminom i praksama nekih aplikacija koje koriste gamifikaciju da
bi potaknule vecu posjecenost aplikacije i provedeno vrijeme.

60% ispitanika je znalo Sto je gamifikacija dok preostalih 40% nikada nije Culo za
taj pojam (slika 42).

1. Znas li $to ja gamifikacija? |0 Kopiraj

5 odgovora

® Da
® Ne

Slika 42. Graf koji prikazuje postotak korisnika koji poznaju termin gamifikacija

Kod pitanja za navodenje primjera gamifikacije vecCina ispitanika je navela
Duolingo. Jos su navedene fithess aplikacije i Coca-Cola aplikacija. (Slika 43)

2. Znas li navesti primjer gamifikacije?

5 odgovora

Duolingo

Duolingo i jo$ neke aplikacije za ucenje jezika.
Fitness aplikacije

Duolingo, Coca-cola

Ne

Slika 43. Odgovori za navodenje primjera gamifikacije
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Korisnicima je zatim bilo postavljeno pitanje o misljenju o gamifikaciji i njenom
utjecaju na korisnike te su svi izrazili pozitivno misljenje. Svi su naveli motivaciju
kao glavnu prednost gamifikacije te su izrazili misljenje da motivacija moze imati
pozitivan utjecaj na napredak korisnika u edukativnom smislu. Jedan od
odgovora takoder istiCe zabavnu stranu gamifikacije, njena sposobnost da

monotone i nezanimljive aktivnosti ucini zabavnim. (Slika 44)

3. Sto misli§ o gamifikaciji i njenom utjecaju na korisnike?

5 odgovora

Generalno moze ostaviti dobar utjecaj s obzirom gdje se koristi. Ne bi ba$s stavljala u bilo §to ali ucenje jezika
edukativne sadrzaje mislim da je korisno.

mislim da je jako dobro zato $to podupire i motivira da koriste, osjecaju se korisnima dobivaju podatke o
tome koliko su napredovali navodi ga da jos viSe igra.

mislim da pozitivno utjece jer motivira ljude da rade nesto $to je inace jako monotono. nesto Sto nije

ovisi o tome kakva je aplikacija. gamifikacija u aplikaciji s kojom osoba ne moze napredovati u Zivotu je
uzaludno potrosena gamifikacija. recimo mcdoonalds koja ima gamifikaciju al mcdonalds te navodi da jedes
nezdravu hranu tako da to nije korisno. gamifikacija moze biti dvosjekli ma¢

Vjerujem da bi dobro utjecala na korisnike

Slika 44. Odgovori na pitanja o misljenju o gamifikaciji i njenom utjecaju na korisnike

3.5. Rasprava rezultata

|z testiranja svakog od prototipova koje je obavljeno, utvrdeno je da ispitanici
imaju puno bolji dojam o aplikaciji koja sadrzi gamifikaciju sudeci po rezultatima
za parametre u kojima se moZzZe uvidjeti veCi broj bodova za prototip sa
gamifikacijom. U teorijskom dijelu su istrazeni elementi koji korisni¢ko iskustvo
Cine zadovoljavaju¢im, a oni se poklapaju sa parametrima koji su ispitani. Zbog
toga, Hipoteza 1. Gamifikacija pozitivno utjeCe na Kkorisni¢ko iskustvo je

potvrdena.
Prilikom testiranja, ispitanici su dobili niz pitanja o usporedbi dvaju prototipova u

kontekstu motivacije i preferencije jednog prototipa naspram drugog. |z analize
odgovora utvrdeno je da veéu motiviranost kod studenata poti€e prototip sa
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elementima gamifikacije, a to se takoder iS€itava iz ocjene parametra motivacija
gdje je prototip sa gamifikacijom dobio bolju ocjenu. Prilikom skupljanja odgovora
za trecCi set pitanja gdje su korisnici davali svoje opcenito znanje i misljenje o
gamifikaciji kao pojmu, naveli su motivaciju i odgovornost kao kvalitete koje
gamifikacija potice u korisniku. S obzirom na sve navedeno moze se zakljuciti da

je hipoteza 2. Gamifikacija motivira studente na koristenje aplikacije potvrdena.

Hipoteza 3. Implementacija gamifikacije u aplikaciji potice studente na vjezbu i
usavrSavanje vjeStina u odredenom grafickom programu je usko vezana sa
hipotezom 2. Ispitanici su za vrijeme odgovaranja usporednih pitanja, izjavili da
ih prototip s gamifikcijom potice na rad na svojim vjeStinama u grafickim
programima. Osim toga, sa pitanjima o motiviranosti i komentarima ispitanika o
pozitivnom utjecaju na motivaciju koju prototip sa gamifikacijom potiCe u njima
ujedno se i potvrdila 3. hipoteza. Korisnici su motivirani koristiti aplikaciju jer ih
gamifikacija motivira na tu aktivnost, te posljedicno, koriStenje aplikacije ce

znatno utjecati na njihov strucni napredak.
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4. ZAKLJUCAK

Gamifikacija je imala dug put od njenih davnih zaCetaka u stvarnom Zivotu,
stvaranja njene definicije poCetkom 21. stoljeca, te velik rast u popularnosti koji
je doZivjela u zadnjih 5 godina. OCito je za pretpostaviti da ¢e se gamifikacija i
dalje nastaviti implementirati u digitalne proizvode zbog njene dokazane koristi i
pozitivnog utjecaja na korisniCko iskustvo kao i na stopu zadrzavanja i

korisnikovog povratka.

Pozitivan utjecaj gamifikacije na pozornost korisnika ne mora i¢i samo u korist
proizvodaca aplikacije. Manipulacija korisnika na vise koristenje nekim sustavom
se moze iskoristiti da se korisnika potakne na aktivnosti koje mu nisu nuzno
zanimljive ni lake. Korisnik mozda Zeli napraviti veliki pothvat, kao sto je nauditi
neku novu vjestinu no nije u stanju svaki dan napraviti dnevni trud koji je potreban
da kroz duzi period vremena osjeti veéi pomak u svojim sposobnostima.
Gamifikacija je u tom smislu od iznimne koristi, jer ide na korist korisnicima kao i

proizvodacima.

U ovom radu potvrdene su 3 hipoteze koje dokazuju da je sve navedeno moguce.
Kroz testiranje ispitanici su potvrdili parametre dobrog korisnickog iskustva kao
vise primjenjivima na prototip koji sadrzi gamifikaciju. Osim toga, jasno su
potvrdili pozitivan utjecaj gamifikacije na njihovu motivaciju za nastavljanje
koriStenja aplikacije te ta daljnje nastavljanje rada na svojim vjeStinama u

grafiCkim programima.

Gamifikacija se pokazala kao odlicno sredstvo za unaprjedivanje korisniCkog
iskustva zbog njenih elemenata koji korisniku pruzaju motivaciju, zabavu,
zanimljivost, bolje shvacanje ciljeva koje trebaju izvrsiti te uz nju korisnik Zeli
iznova i iznova Koristiti proizvod. U isto vrijeme, kod aplikacija sa svrhom osobnog
razvoja korisnik je svjestan da ¢e ga koriStenje proizvoda dovesti do viSe razine
svog napretka u podrucjima u kojima se Zeli razviti. Gamifikacija zato poboljSava

interakciju Covjek-raCunalo te pruza i korisniku i proizvodacu veliku vrijednost.
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7. POPIS MANJE POZNATIH RIJECI | POJMOVA
Gamifikacija — je dodavanje mehanike igre u okruzenja koja nisu igre, poput web
stranice, online zajednice, sustava za upravljanje u€enjem ili poslovnog intraneta

kako bi se povecalo sudjelovanje

Korisni€ko suéelje (eng. User interface, Ul) - je toCka interakcije izmedu Covjeka

i raCunala i komunikacije u uredaju

Korisnicko iskustvo (eng. User experience, UX) - odnosi se na osjecaj koji

korisnik dozivljava kada koristi proizvod, aplikaciju, sustav ili uslugu

Mehanike igre - su konstrukcije pravila i petlji povratnih informacija namijenjene

stvaranju ugodnog igranja

Dinamika igre - definira obrasce kako ¢e se igra i igracCi razvijati tijekom nekog

vremena

Onboarding - je dizajn toka ili niza tokova koji korisniku daju vodeni uvod u
proizvod, postavljaju neke pocCetne postavke ili ukazuju na kriticne elemente

korisni¢kog sucelja u sucelju

Niz (u kontekstu gamifikacije) - jednostavna mehanika koja prati koliko je dana

za redom korisnik nesto izvrSio u proizvodu

Gumb za akciju (eng. Floating action button, FAB) — je gumb koji sluzi za

pokretanje primarne ili najceS¢e funkcije unutar aplikacije
Skoé€ni prozor (eng. Pop-up window) - je podrucje prikaza grafickog korisnickog

sucelja ( GUI ), obi€no mali prozor, koji se iznenada pojavljuje ("iskace") u prvom

planu vizualnog sucelja
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