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Sazetak

Zbog sve vece popularnosti video sadrzaja koji traje od 15 sekundi do maksimalno
3 minute, na trziStu je svakim danom dostupno sve viSe aplikacija za dijeljenje kratkih
videozapisa. Ubrzani razvoj aplikacija i sve veca konkurencija, omogucuju da se
korisni¢ko iskustvo takvih platformi konstantno poboljSava i mijenja. Velika popularnost
aplikacija poput TikTok-a i Instagram Reels-a omogucila je korisnicima da steknu
odredene navike tijekom koristenja takve vrste aplikacija. Navike korisnika sa sobom
donose i odredena oCekivanja od aplikacije, zato je potrebno saCuvati neke konvencije
kod dizajniranja sucelja za mobilne uredaje. Mnoge aplikacije jo$S uvijek nemaju
prilagoden sadrzaj za vertikalni format mobilnih uredaja, Sto negativno utjeCe na
cjelokupno iskustvo aplikacije, a neke mijenjaju konvencije kod dizajna sucelja, Sto

korisnike odbija od koriStenja tih aplikacija.

U teorijskom dijelu ovog rada, putem sekundarnih izvora podataka, istrazeno je $to
sve utjeCe na korisni¢ko iskustvo digitalnih proizvoda i aplikacija te kako ga ispitati i
uciniti boljim. Analizirane su aplikacije s dobrim i loSim korisni¢kim iskustvom kako bi

se razjasnile njihove razlike.

U eksperimentalnom dijelu, prezentiran je redizajn aplikacije koja nema prilagoden
sadrzaj za mobilni uredaj. Za ispitivanje korisnickog iskustva provedeno je istrazivanje
za svaku od dvije hipoteze. Usporedena su dva prototipa po istrazivanju koja su
prezentirana korisnicima u obliku testa preferencija gdje su korisnici izabrali vertikalni
format videozapisa kao najbolji za mobilno korisni¢ko iskustvo te dinamicki prikaz

proizvoda kao bolji prikaz kod sponzoriranih objava.
Kljucne rijeci

Drustvene mreZze, kratki videozapisi, korisnik, korisni¢ko iskustvo, mobilne aplikacije



Abstract

Due to the increasing popularity of video content that lasts from 15 seconds to a
maximum of 3 minutes, more and more short video-sharing apps are available daily.
Accelerated application development and increasing competition allow the user
experience of such platforms to improve and change constantly. The high popularity of
apps like TikTok and Instagram Reels has allowed users to develop certain habits while
using these apps. User habits bring certain expectations from the application, so it is
necessary to preserve some conventions when designing interfaces for mobile
devices. Many applications still need content adapted for the vertical format of mobile
devices, which negatively affects the overall application experience, and some change
the conventions of interface design, which discourages users from using these

applications.

Through the secondary data sources, the theoretical part of this work researched
what affects the user experience of digital products and applications and how to
examine and improve it. Apps with good and bad user experiences were analyzed to

clarify their differences.

The experimental part presents the redesign of the application that does not have
adapted content for a mobile device. User experience research was conducted for
each of the two hypotheses. Two research prototypes were compared and presented
to users in a preference test where users chose vertical video format as the best for
mobile user experience and video product display as a better display for sponsored

posts.

Keywords

Social media, short-form video, user, user experience, mobile applications
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1. Uvod

U danasnjem brzorastu¢em svijetu, Internet i drustvene mreze postale su vrlo
znacCajan dio naSih svakodnevnih Zzivota, mijenjajuci nacin na koji komuniciramo,
dijelimo i koristimo informacije. Konstantnim napretkom i inovacijama na podrucju
tehnologije, pristupaCnim cijenama pametnih uredaja te sve raSirenijom
infrastrukturom, velikom broju ljudi je omoguceno da na jednostavan nacin imaju
pristup Internetu i drustvenim mrezama. Istrazivanja pokazuju kako u 2022. godini
C¢ak 4.9 milijardi ljudi aktivnho koristi Internet Sto je nevjerojatnih 62% svjetske
populacije. Samo u periodu od 2005. do 2021. godine, dogodio se porast od preko
400% aktivnih korisnika [1]. Sto se tiée drustvenih mreZa, po podacima iz travnja
2023. godine, broj aktivnih korisnickih identiteta dosegao je 4,8 milijarde. Taj broj ne
reprezentira jedinstvene korisnike, tako da je zbog dupliciranih i laznih racuna,

stvarni broj nesto maniji [2].

Drustvene mreZze mogu se definirati kao internetske platforme koje omogucuju
komunikaciju izmedu korisnika te izradu i dijeljenje sadrzaja unutar virtualnih
socijalnih okruzenja. Takav sadrzaj, koji stvaraju korisnici na drustvenim mreZzama,
naziva se korisniCki generirani sadrzaj ili UGC (eng. User Generated Content).
Prema Organizaciji za ekonomsku suradnju i razvoj (OECD), UGC mora zadovoljiti

3 glavna zahtjeva da bi ga se smatralo takvom vrstom sadrzaja:

1. Treba biti javno dostupan na internetskoj stranici ili drustvenoj mrezi,
dostupan odredenoj skupini ljudi.

2. Treba biti vidljiva odredena razina kreativnost u izradi takvog sadrzaja, {j.
ne smije biti kopija postojeceg sadrzaja.

3. Ne smije biti izraden s komercijalnom trziSnom namjerom [3].

Sadrzaj koji su korisnici preteZito izradivali i objavljivali se tijekom godina
mijenjao, zajedno s trendovima i napretkom tehnologije. U ranim 2000. godinama,
zbog manjeg broja korisnika i opéenito manje dostupne tehnologije, popularan je
bio tekstualan i slikovni sadrzaj. Pojavom YouTube-a, video sadrzaj duljeg trajanja
je postajao najgledaniji sadrzaj na Internetu. 2013. godine, izlaskom aplikacije Vine
na trziste, korisnici su po prvi puta dobili moguc¢nost pregledavati kreativne video
isjeCke u trajanju od svega 6 sekundi. U to vrijeme su i pametni mobilni uredaji

preuzeli velik dio trziSta pa se naglasak prebacuje na izradu sadrzaja prikladnom



prvenstveno za mobilne uredaje. Veliki zaokret u konzumiranju sadrzaja dogodio se
2018. godine, kada je tvrtka ByteDance izdala aplikaciju TikTok, globalnu inacicu
aplikacije Douyin koju su prvotno razvili samo za kinesko trziste. Aplikacija je video
sadrzaj kratkog formata ponovno ucinila relevantnim, nakon Sto je Vine prestao
postojati 2016. godine. Korisnici putem ove aplikacije mogu sudjelovati kao kreatori,
Sto je iznimno lako uz jednostavne alate za snimanje i uredivanje videozapisa unutar
same aplikacije, ili gledatelji videozapisa u trajanju do 3 minute. Zbog sadrzaja
kratkog formata prilagodenog za vertikalno orijentirani zaslon mobilnih uredaja te
dobro osmisljenog korisnickog iskustva i algoritma koji predlaze sadrzaj za svakog
korisnika pojedinacno, TikTok je doZivio rapidni porast broja korisnika, a samim time
i uspjeh na trzistu. Lakoc¢a konzumiranja kratkog sadrzaja, koji varira od zabavnog
do informativnog sadrzaja te vrlo intuitivno i pomalo obmanjujuce iskustvo scrollanja
videozapisa omogucilo je brzi pristup velikom broju informacija u obliku atraktivnih
videa preko cijelog zaslona koji korisnike dodatno ‘'uranjaju’ u samo sucelje

aplikacije.

Zbog rastuce popularnosti TikTok-a, velike tehnoloske tvrtke poput Instagram-a i
YouTube-a uvidjele su priliku koja je nastala na trziStu te su unutar svojih aplikacija
implementirali zna€ajku za pregledavanje videa kratkog formata. Instagram je
osmislio Reels sekciju aplikacije, a YouTube sekciju Shorts. Obje znacajke
funkcioniraju kao zasebni dijelovi svake od aplikacija pa se, uz standardni sadrzaj
svake od aplikacija, sada pojavila mogucénost kreiranja i pregledavanje kratkih
videozapisa. Takva konkurencija TikTok-u je pozitivno utjecala na trziste, jer kreatori
sadrZaja imaju priliku s istim sadrzajem doéi do veceg broja publike na razli€itim
platformama. Takoder, poslovanja su prepoznale potencijal platformi zbog velikog
broja korisnika pa se sve CeSce odluCuju preusmijeriti marketinSke budzZete na
promociju putem drustvenih mreza. Tako su platforme za dijeljenje videa kratkog
formata utjecale na razvijanje potpuno novih grana marketinga i produkcije sadrzaja,
Sto pokazuje Cinjenica da tvrtke zapoS$ljavaju timove specijalizirane za razvijanje
strategije za promociju putem navedenih platformi, a studija za produkciju sadrzaja
orijentiraju se na izradu kraceg i privlathog sadrzaja prilagodenog za mobilne

uredaje.



U prvom dijelu ovog rada pojmovno se odreduje korisnicko iskustvo, pojasnjavaju
se najbitniji dijelovi procesa koje je potrebno zadovoljiti kako bi proizvod izazvao
pozitivne reakcije kod korisnika, analiziraju se sliCnosti, razlike, prednosti i
nedostatci razliCitih faza interakcije korisnika s platformama te kakvo zadovoljstvo
ili frustracije korisni¢ko iskustvo tih platformi pruza svojim korisnicima. U drugom,
eksperimentalnom dijelu rada, prezentirat e se rezultati istrazivanja koje je
provedeno na prigodnom uzorku miadih ljudi, u dobi izmedu 18 i 30 godina, koji su
Cesti ili povremeni korisnici spomenutih platformi. Obradeni podaci sluzit ¢e za
daljnju izradu korisniCkog iskustva, koje ¢e se na kraju prezentirati u obliku

interaktivnog prototipa.

Cilj ovog rada jest ispitati na koji nacin korisni¢ko iskustvo mobilnih aplikacija za
dijeljenje videa kratkog formata utjeCe na korisnika, postoji li moguénost poboljSanja
istog te implementacije sustava za kupovinu proizvoda unutar takve platforme.

S obzirom na svrhu i ciljeve istrazivanja, formirane su sljedece hipoteze:

H1: Vertikalni format videozapisa na mobilnom korisni¢kom sucelju rezultira

boljim korisni¢kim iskustvom od horizontalnog formata.

H2: Pregledavanje kratkih videozapisa, kod ciljane publike od 18 do 30 godina,

rezultira boljim korisni€kim iskustvom aplikacije za prodaju od stati¢nog prikaza.



2. Korisni¢ko iskustvo

2.1. Pojmovno odredivanje korisni¢kog iskustva

Korisnicko iskustvo ili UX (eng. User Experience) je pojam koji se definira kao
sve reakcije ili cjelokupni dozivljaj koji su nastali kao posljedica interakcije korisnika
s odredenim proizvodom (fiziCkim ili digitalnim), nekom vrste usluge ili ¢ak s cijelim
sustavom [4]. Prema definiciji Medunarodnog standarda o ergonomiji interakcije
Covjek-sustav, ISO 9241-220, korisnicko iskustvo ukljuCuje emocije korisnika,
uvjerenja, sklonosti, percepcije, udobnost, ponasanja i postignu¢a koja se dogadaju
prije, poslije i tijekom koriStenja proizvoda. Nadalje, ISO standard definira da je
korisni€ko iskustvo posljedica imidza, prezentacije, funkcionalnosti, performansi
sustava, interaktivnog ponaSanja i pomoénih moguénosti sustava, proizvoda ili
usluge. Korisni¢ko iskustvo proizlazi iz unutarnjeg i fizickog stanja korisnika koje
proizlazi iz prethodnih iskustava, stavova, vjesStina, osobnosti te iz konteksta

uporabe [6].

Kako dizajneri ne mogu utjecati na korisnikove reakcije i dozivljaje tijekom
koriStenja proizvoda, njihova je zadaca istraZziti tko je i kako se ponaSa uobiCajeni
korisnik i s obzirom na rezultate iscrpnog istraZivanja, dizajnirati iskustvo koje ¢e
najbolje odgovarati njihovoj ciljanoj skupini korisnika. Od kada je Don Norman,
poznati istraziva¢ na podrucju dizajna, osmislio termin user experience te stavio
naglasak na razvijanje proizvoda koji je usmjeren prema stvarnim korisnicima,
odnosno ljudima, struénjaci u industriji prepoznali su da je takav pristup radu puno
bolji i efikasniji. U proslosti, vecinu sustava dizajnirali su programeri koji nisu imali
realnu sliku o tome tko Ce zaista koristiti njihov proizvod. Sucelje bi bilo suviSe
komplicirano za obi¢nog korisnika jer su veé¢inom imali puno manje znanja i iskustva
u radu s racCunalima od programera. Iskustvo programera se bitno razlikuje od
iskustva korisnika, $to je rezultiralo finalnim proizvodom koji krajnjeg korisnika €ini
frustriranim tijekom interakcije. Danas su dizajneri korisniCkog iskustva zaduzeni za
razliCite aspekte izrade proizvoda. Osim istrazivanja ciljanih korisnika tu pripada i
cijeli proces od nabave do integracije proizvoda, brendiranje, dizajniranje, testiranja
upotrebljivosti i funkcionalnosti proizvoda [4].

Suvremenom covjeku zivot olakSava jako puno uredaja s kojima svakodnevno
stupa u interakciju, od perilice rublja i aparata za kavu pa sve do mobilnih uredaja i
pametnih satova. Bilo koji od uredaja takve vrste koristi neku vrstu sucelja s kojim
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stupa u interakciju, a korisni¢ko iskustvo bavi se upravo time. Ako perilica rublja na
kontrolnoj ploci koristi nejasne ikone za prikaz radnih programa, vjerojatno cemo
morati procitati upute za koristenje kako bi se podsijetili koji program koristimo za
koju namjenu. Takva interakcija €ini nas frustriranim, a uz to smo i potrosili viSe
vremena nego Sto bi nam u teoriji bilo potrebno. Takva interakcija je pravi primjer
loSeg korisniCkog iskustva. S druge strane, kao primjer dobro dizajniranog
korisni¢kog iskustva mozemo izdvoijiti pametni mobilni uredaj iPhone. 2007. godine,
kada je prvi iPhone predstavljen, bilo je jasno kako je to prekretnica u modernoj
tehnologiji. Apple, tvrtka koja je dizajnirala navedeni uredaj, medu prvima je u svoj
mobilni uredaj koristila senzore za prepoznavanje orijentacije mobitela. Pomocu tih
senzora, mobilni uredaj je promijenio orijentaciju korisnickog sucelja s obzirom drZi
li se uredaj vertikalno ili horizontalno. Takva znacajka je u danasnjim uredajima
poprilicno uobicajena [5]. U svojoj knjizi koja govori o dizajniranju korisnickog
iskustva, David Benyon navodi kako je korisnicko iskustvo CeSce naglasenije u
ekosustavu uredaja nego na zasebnom uredaju. Ekosustav je zajednica razlicitih
organizama, u ovom slu€aju uredaja. Kao primjer dobrog korisnickog navodi
interakciju dva iPhone-a koji koriste¢i Wi-Fi mrezu te AirDrop funkciju, koju
posjeduju Apple uredaji, mogu prebaciti slike na drugi uredaj unutar samo nekoliko
sekundi (Slika 1.) [5]. Kada u taj ekosustav poku$a uéi npr. Android uredaj, situacija
se mijenja te se informacije vise ne mogu dijeliti na tako brz i jednostavan nacin.
Takva interakcija izaziva osjecaj frustracije kod korisnika i vodi k loSem korisniCkom

iskustvu.

Slika 1. AirDrop na uredaju iPhone [30].



Jesse Garrett na primjeru web stranica govori kako kvalitetno korisni¢ko iskustvo
ima dugorocno vecu prednost u odnosu na konkurenciju. Puno puta se dogadalo da
su tvrtke, u nadi da nadmase konkurenciju i privuku kupce ili korisnike, dodavale
sve viSe funkcionalnosti i sadrZzaja na svoje stranice ili proizvode iz razli€itih
kategorija. Takav se nacin pokazao kratkoro€no dobrim potezom, ali dugoroc¢no je
dodatna kompleksnost napravila suprotan efekt, novi su korisnici njihove proizvode
smatrali manje atraktivnim te preteSkim za koriStenje Sto je nastetilo njihovom
poslovanju (Slika 2.). Tvrtke su sve viSe pocela shvacati da dobro korisnicko
iskustvo donosi dugoro€no puno odrziviju prednost koja dodatno razdvaja njihovu

uslugu ili proizvode od ostatka konkurencije [7].
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Slika 2. Proizvodi s lo$im korisnickom iskustvom je poput labirinta [7]




2.2. Dizajn orijentiran korisniku (User centered design)

Dizajn orijentiran korisniku je jedan od pristupa u dizajniranju korisni¢kog iskustva
koji korisnike ne uci kako se sluZiti novim proizvodom, vec je proizvod stvoren kako
bi zadovoljio i odgovorio na sve korisnikove realne potrebe. Takav dizajn stavlja

korisnike na prvo mjesto, a to podrazumijeva:
Uzimanje u obzir Sto korisnici Zele uciniti, a ne Sto tehnologija moze uciniti.

Dizajniranje novih nacina medusobnog povezivanja ljudi.

UkljuCivanje korisnika u proces dizajniranja.

w0 d P

Dizajniranje za raznolikosti [8].

Dizajn orijentiran korisniku podrazumijeva da se razmislja o korisnicima tijekom
svakog dijela procesa razvijanja proizvoda. Sve $to korisnik dozivljava treba biti
svjesna odluka dizajnera. Zbog vremenske i financijske ograni¢enosti, dizajneri ¢e
Cesto morati raditi kompromise, ali ako se svaki dio korisnickog iskustva analizira i
istraZi iz nekoliko razli€itih perspektiva, kompromisi ¢e biti namjerne odluke koje

nece bitno utjecati na korisnicko iskustvo [7].

Postoji nekoliko razloga zasto je stavljanje korisnika u centar paznje vrlo bitno, a

to su:

1. Povratinvesticije — Istrazivanja su pokazala kako dizajn orijentiran korisniku
smanjuje broj poziva upucéenih KkorisniCkoj podrsci, potrebno je manje
materijala za ucenje, povecava prodaju te produktivnost ljudi.

2. Sigurnost — Postoje razne nezgode koje su se dogodile u povijesti zbog
loSeg dizajna korisniCkog iskustva. Problemi su uglavnom bili isti, a to su
nefunkcionalni zasloni, kriva interpretacija ili nerazumijevanje korisnickih
sucelja. Svaki od tih problema je mogao biti sprije¢en pomocu tehnika dizajna
orijentiranog korisniku.

3. Moral — Orijentiranost korisniku takoder osigurava da su dizajneri iskreni u
svom radu. Zbog sve lakSeg prikupljanja podataka i njihovog dijeljenja
izmedu razliitin sustava, vrlo je vazno da korisnici znaju gdje njihovi podaci
odlaze i kako Ce se Koristiti. Dizajneri imaju znacajnu ulogu jer moraju steci
povjerenje korisnika te im omoguditi da sami donose odluke o privatnosti i

prikazivanju podataka.



4. Odrzivost — Milijuni mobilnih i ostalih uredaja se baca svake godine. Takva
praksa je vrlo Stetna za okoli$ i dugoro¢no je neodrziva. DoSlo je vrijeme kada

dizajneri trebaju vise misliti na odrzivost, raznolikost i ljudske vrijednosti.



2.3.

Korisnicko iskustvo mobilnih aplikacija (Mobile UX)

Pojam korisni¢kog iskustvo mobilnih aplikacija postao je sve znacajniji proteklih

godina, ponajviSe zbog razvitka tehnologije i sve veceg broja digitalnih proizvoda,

odnosno aplikacija. Dizajner Peter Morville osmislio je dijagram korisni¢kog iskustva

u obliku pcelinjeg saca (eng. User Experience Honeycomb) koji prikazuje sve

aspekte korisni¢kog iskustva mobilnih aplikacija (Slika 3.).

Proizvodi s dobrim korisnickim iskustvom sadrZi sljedece osobine:

1.
2.

Koristan (Useful) — Proizvod zadovoljava sve korisnikove Zelje i potrebe.
Upotrebljiv (Usable) — Proizvod mora biti jednostavan za koriStenje te
vrlo detaljno razraden.

Pozeljan (Desirable) — Proizvod treba probuditi pozitivhe emocije u
korisniku te potaknuti Zelju za koristenjem proizvoda.

Vidljiv (Findable) — Kretanje kroz sustav proizvoda treba biti jednostavno
i razumljivo, a korisnici trebaju moc¢i pronaci informacije vrlo lako.
Pristupacdan (Accessible) — Proizvod treba imati znalajke koje
omogucavaju korisnicima s poteSkocama, npr. slabovidnim ljudima, da
dozive jednako korisniCko iskustvo kao i korisnici bez potesSkoca.
Vjerodostojan (Credible) — Korisnici moraju vjerovati proizvodu i

dizajneru.

. Vrijedan (Valuable) — Proizvod treba stvarati vrijednost, u profitabilnom i

neprofitabilnom smislu [9].

useful

usable

valuable

findable accessible

Slika 3. Dijagram korisni¢kog iskustva u obliku pc¢elinjeg saca [9]



Ovakav model kvaliteta korisni¢kog sustava koristan je iz nekoliko razloga.
Prosiruje teoretsko podrucje korisniCkog iskustva i prebacuje fokus sa same
upotrebljivosti na ostale kvalitete te pomaze dizajnerima definirati prioritete. Kao sto
je spomenuto, zbog limitiranosti vremenom ili budzetom, dizajneri moraju raditi
kompromise, stoga ovaj model olakSava biranje izmedu prioritetnih kvaliteta
korisni¢kog iskustva, s obzirom na istrazivanje o korisnicima odredenog proizvoda.
Takoder, model olakSava modularni dizajn, Sto znac€i da je moguce precizno odrediti
kojih kvaliteta manjka u proizvodu te ciljano redizajnirati samo te predodredene

mane proizvoda [9].

lako ponuda mobilnih uredaja neprestano raste, a sami uredaji postaju sve bolji i
tehnoloski napredniji, oni su i dalje vrlo ograni€avajuca okolina. Zasloni su maniji,
mreze joS uvijek mogu biti nestabilne na odredenim podrucjima i zbog svoje
portabilnosti, korisnici ih Cesto koriste u vrlo razli€itim uvjetima. Unato¢ tomu,

prihva¢anjem navedenih ograni¢enja do¢i ¢emo do boljeg dizajna:

1. Zaslon — Zbog manjeg zaslona, $to mobilne uredaje Cini prakti¢nima i
prenosivima, nije moguce prikazati istu koli¢inu informacija kao na zaslonu
racunala. Koli¢ina informacija koja stane na jedan zaslon racunala je
ekvivalent 4-5 mobilnih zaslona. Korisnici moraju odraditi puno viSe
interakcija (scroll, tap, swipe) te se viSe oslanjati na kratkorocnu memoriju
kako bi se referirali na informacije koje nisu vidljive. Nadalje, potrebno je
kritiCki promisliti o dodavanju novih elemenata. Svaki novi element pomice
sadrzaj izvan vidljivog dijela zaslona, stoga treba odluciti koji od elemenata
je u danom trenutku bitniji za korisnika.

2. Prekidanje — Zbog prenosivosti mobilnih uredaja, korisnici imaju vece
Sanse biti prekinuti tijekom njihovog koristenja. Cesto se dogada da ih u
koriStenju prekine neki dogadaj iz okoline zbog kojeg moraju prekinuti s
koriStenjem uredaja i pospremiti ga. Zbog toga nastaje fragmentacija
koriStenja uredaja na puno viSe kracih dijelova, prosjecnog trajanja oko 72
sekunde. Zbog toga je bitho omogucditi korisnicima da se uvijek mogu vratiti
na zaslon gdje su stali, tako da se spremaju prethodna stanja.

3. Jedan prozor — Za razliku od raCunala, ve€ina danasnjih mobilnih uredaja
nema funkciju koristenja viSe aplikacija ili prozora odjednom. Zato su

korisnici mobilnih uredaja limitirani na koriStenje maksimalno jedne
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aplikacije u trenutku. Zbog toga je pozeljno da korisnik moze napraviti sve
radnje u jednoj aplikaciji, bez da se od njega trazi da odlazi u druge
aplikacije.

. Zaslon na dodir — lako imaju mnogo benefita i moze ih se Koristiti vrlo
efikasno, najveci problemi se javljaju kod tipkanja po virtualnoj tipkovnici.
Zbog veli€ine ljudskih prstiju, podrucje koje reagira na dodir za svaki
element mora biti vece nego na racunalu, $to zajedno s manjim ekranom
dovodi do vece Sanse da korisnici naprave slu€ajne dodire. Zato je i dalje
vrlo korisno integrirati znac¢ajku vra¢anja unazad (eng. Undo).

. Varijabilna povezanost — Korisnici se ¢esto mogu naci na podrucju bez
pristupa Internetu ili s vrlo slabim signalom $to znaci da svako ponovno
ucCitavanje aplikacije ili Internet stranice moze znacajno produljiti vrijeme.
Zbog toga je dobro dizajnirati stranice koje nisu preteSke za ucitavanje na
sporoj mrezi te je dobro smanijiti broj potrebnih koraka ili ucitavanja
stranice.

. Senzori — Danasnji mobilni uredaji posjeduju mnogo senzora, kao $to su
GPS, kamera, mikrofon, itd. Potrebno je Sto viSe koristiti ugradene
senzore, kako korisnici ne bi trebali manualno upisivati podatke, npr. GPS
za lokaciju ili adresu, kamera za skeniranje podataka umjesto upisivanja,
itd. [10].
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2.4. Oblikovanje pozitivnog korisni€kog iskustva

Jedna od vaznijih vrlina koje posjeduje dobro dizajnirano korisni¢ko iskustvo je
uCinkovitost. Postoje dva aspekta koja mogu znaciti da je korisniCko iskustvo
efikasno, ako proizvod pomaze korisnicima da su brzi u obavljanju zadataka ili ako
korisnici rade manje pogreSaka tijekom koriStenja. Ako promatramo efikasnost u
kontekstu poslovanja, mozemo primijetiti kako je to jedna od osobina koja odvaja
visoko profitabilne tvrtke od manje profitabilnih. Ako je za bilo koji zadatak potrebno
manje vremena da bude zavrSen, viSe se zadataka moze napraviti u jednome danu
Sto naposljetku znaci i vedi profit. Osim toga, ako ljudi na poslu koriste alate s kojima
nemaju problema i lagani su za koristenje, bit ¢e zadovoljniji i u poslovhom i u
privatnom zivotu. Dobro dizajnirano korisni€¢ko iskustvo u ovom slu€aju pomaze
poslovanju u financijskom aspektu te utjeCe pozitivno na zaposlenike i njihovo

zadovoljstvo s radnim mjestom [7].

Ako analiziramo korisni¢ko iskustvo Internet stranice ili proizvoda, mozemo vidjeti
kako se donesene odluke kod izgradnje proizvoda slazu jedna na drugu te utjeCu
na cjelokupno iskustvo. Kada blize promotrimo te slojeve korisniCkog iskustva,

mozemo ih podijeliti na 5 razina (Slika 4.).

Strategija
Djelokrug
Struktura

Kostur
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Povrsina

Concrete
SHISFCE
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Slika 4. Slojevi korisnickog iskustva iskustva [7]
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Od pocetne razine kada se definira strategija, problemi koje rieSavamo postaju
sve manje apstraktni, a sve viSe konkretni. Na vi§im razinama, veci fokus se stavlja
na detalje, dok se na niZzima bavimo opcenitim problemima. Takoder, svaka razina
se nadovezuje na prethodnu, povrsina ili izgled proizvoda ovisi o Zi€anom modelu,
itd. PoCinje se dogadati efekt mreSkanja, svaka odluka koju donesemo utjeCe na
nase mogucnosti na sljedecoj razini, odnosno mogucnosti trenutne razine su
limitirane odlukama koje smo donijeli na prethodnoj razini. Nadalje, bitno je odluke
ne shvacati u potpunosti strogo, kroz cijeli proces odlucivanja potrebno je vracati se
na stare odluke, razmotriti konkurenciju te analizirati mogucée probleme. Glavna
smjernica je da rad na svakoj razini ne bi trebao zavrsSiti prije nego je rad na nizim

razinama zavrsio.

Zbog prirode danasnjeg Interneta te brzine kojom se trendovi mijenjanju, vecina
Internet stranica se kategorizira kao hibrid izmedu funkcionalnih aplikacije ili izvora
informacija, gdje uzimaju najbolje karakteristike od svake kategorije. Iz tog razloga,
navedenih 5 razina dijelimo vertikalno na dvije vrste, na lijjevoj strani su
karakteristike funkcionalnog proizvoda, a na desnoj su karakteristike proizvoda kao
izvora informacija. Kod funkcionalnosti su bitni zadaci, odnosno koraci koje korisnik
rieSava tijekom procesa te kako korisnici razmisljaju o njihovom rjeSavanju, a kod
informacija je bitno na koji nacin ih predstavljamo korisnicima, jesu li jednostavne

za pronaci te Sto one znace korisniku [11].

2.4.1. Strategija

Na razini strategije, kod funkcionalnog proizvoda i proizvoda temeljenog na
izvoru informacija, bitno je analizirati potrebe korisnika. To su ciljevi proizvoda koji
dolaze izvan same tvrtke, dolaze od strane korisnika koji ¢e koristiti taj proizvod.
Potrebno je definirati i istraziti potrebe korisnika kako bi bolje razumijeli $to je trzistu
potrebno i kako se to slaze s ostalim ciljevima koje korisnici imaju. Takav pristup je
vrlo kompliciran, jer se korisnici mogu veoma razlikovati jedni od drugih. Kako bi sto
efektivnije saznali potrebe korisnika, po€etnu grupu korisnika mozemo segmentirati
na manje dijelove. To znaci da se korisnici s istim karakteristikama i potrebama
podijele u posebne manje grupe. Podjela se moze napraviti na temelju
demografskih karakteristika (spol, dob, prihodi, itd.) ili na temelju psihografskih
karakteristika (stavovi, pogled na svijet, itd.). Takoder je bitno uzeti u obzir razinu

znanja o tehnologiji korisnika te o0 samom predznanju o temi naSeg proizvoda.
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Korisnici koji imaju iskustva u koriStenju tehnologije imaju drugacije potrebe od
korisnika koji imaju manje iskustva s tehnologijom. Isto vrijedi i za korisnike s viSe
predznanja i manje predznanja o temi proizvoda te takve razlike kod korisnika mogu
posluziti kao pocCetak segmentacije u manje grupe. A kako bi saznali potrebe
korisnika, prvo je potrebno saznati tko su nasSi korisnici zapravo. Istrazivanje
korisnika je proces koji je namijenjen prikupljanju podataka kako bi razumjeli nase
korisnike, tijekom kojeg se koriste razni nacini istraZivanja poput: upitnika,
razgovora, fokus grupa, itd. Takoder, postoje i vrste testiranja pomocu kojih
saznajemo specifiCnosti korisnickog ponasanja, jedno od takvih nacina je korisni¢ko
testiranje (user testing). Takvim pristupom, korisnici dobivaju gotov proizvod ili
prototip zavrSnog proizvoda, koji zatim koriste i testiraju. Tako se mogu saznati
korisne informacije o kvaliteti proizvoda i moguc¢e mane koje se kasnije mogu
ispraviti u zavrSnom proizvodu. Zbog prikupljanja velike koliCine podataka o
korisnicima, vrlo lako mozemo izgubiti doticaj s njima i zaboraviti da su oni pravi
ljudi. Zbog tog razloga Cesto se koristi metoda izrade persona. Persone su izmisljeni
ljudi s izmiSljenim identitetom, a predstavljaju skupinu ljudi sli¢nih karakteristika i
potreba. Ovakvim pristupom se vrlo lako moze vizualizirati tko su nasi korisnici te

koje su njihove potrebe koje trebamo zadovoljiti [12].

Osim istrazivanja korisnika, potrebno je i definirati koji su ciljevi koje Zelimo da
proizvod postigne. Posebno je bitno vrlo jasno definirati ciljeve kako bi svi pojedinci
imali jasnu ideju onoga $to se Zeli postic¢i. Takoder, prilikom definiranja potrebno je
naci ravnotezu izmedu nerazradenih i prespecifinih ciljeva, kako se ne bi stvorili
zakljucci koji nisu temeljeni na istrazivanju korisnika. Kod definiranja ciljeva
proizvoda, vizualni identitet je takoder vrlo bitan faktor. Tijekom koriStenja proizvoda,
korisnici stvaraju dojam o tvrtki ovisno o korisnickom iskustvu. Ako Zelimo utjecati
na dojam koji proizvod ostavlja, potrebno je definirati takav cilj te donositi odluke
koje pridonose komunikaciji vizualnog identiteta. NajlakSi nacCin za mjerenje jesmo
li zadovoljili svoje ciljeve su metrike uspjeha. To su indikatori koje mozemo mieriti i
pratiti te tako vidjeti jesmo li zadovoljili potrebe tvrtke i korisnika. Npr. jedna od
metrika uspjeha moze biti povecCanje broja korisnika aplikacije ili odredeni broj

ostvarenih prodaja [13].
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2.4.2. Djelokrug

Definiranje djelokruga projekta se smatra vrlo vaznim procesom koji rezultira
vrijednim proizvodom. Proces definiranja je vazan zato $to se razmislja o moguéim
problemima i preprekama prije same izrade proizvoda, a to rezultira vrlo jasnom
vizijom cijelog tima u kojem smjeru se proizvod treba razvijati. Definiranje zahtjeva
koji se trebaju ispuniti smanjuje dvosmislenost u procesu dizajna. Postoje dva
temeljna razloga zasto je definiranje zahtjeva bitno. Prvi razlog je vaznost jasnog
definiranja kakav to¢no proizvod se izraduje. Od ljudi na najviSim pozicijama do ljudi
na najnizim pozicijama, svi trebaju u potpunosti razumjeti kakav proizvod se
izraduje, koji su ciljevi koji se Zele postici te kada su ti ciljevi postignuti. Bez jasnih
zahtjeva, vrlo lako dolazi do zabune oko podijele posla ili oko zna&ajki koje proizvod
sadrzi. Drugi razlog je vaznost definiranja $to od proizvoda se ne izraduje. Potrebno
je jasno definirati koje znacajke proizvod sadrzi i eliminirati one koje ne doprinose
iIspunjavanju krajnjeg cilja. Vrlo je bitno razumno upravljati sa svim zahtjevima jer u
suprotnom dolazimo u problem gdje se nove ideje i znaCajke koje Zelimo

implementirati gomilaju, a vremena i budzeta je sve manje.

Razina djelokruga je podijeljena na dva aspekta, kod funkcionalnog proizvoda
djelokrug se definira u kontekstu funkcionalnih zahtjeva, a kod proizvoda temeljenog
na izvoru informacija, djelokrug se definira u kontekstu sadrzajnih zahtjeva.
Funkcionalni zahtjevi mogu se odnositi na viSe stvari. Na cjelokupni proizvod, npr.
koji internetski preglednik je podrzan ili to mogu biti specificne znaCajke koje
proizvod treba imati. lako su korisnici najbolji izvor kada se postavi pitanje koje
znacajke su poZzeljne u odredenom proizvodu, vrlo Cesto ¢e investitori i ljudi na viSim
pozicijama odluciti o kona¢nim funkcionalnim zahtjevima. Bez obzira na to, najbolji
nacin za definiranje funkcionalnih zahtjeva je koristiti neke od navedenih metoda
istraZivanja korisnika. Takvim pristupom osiguravamo da u potpunosti upoznamo
korisnike i njihove potrebe. Zahtjevi koje ¢emo prikupiti tijekom istrazivanja mogu se

razvrstati u tri kategorije:

1. Znacajke za koje korisnici kazu da Zele, koje su Cesto vrlo logi¢ne i dobre
ideje koje vrlo lako postanu dio proizvoda.

2. Znacajke za koje korisnici kazu da ih zele, ali ih zapravo ne zele. Dubljim
istrazivanjem takvih znacajki mozemo doci do pravog korijena problema

za kojeg se onda moze naci neko drugo rjeSenje koje je prikladnije.
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3. Znacajke za koje korisnici ne znaju da ih Zele. Kroz intervjue s korisnicima,
vrlo lako se moZe doci do novih spoznaja i ideja za koje do tada nisu bili

svjesni da postoje.

U ovoj fazi, takoder je moguce iskoristiti tehniku izrade persona kako bi bolje
shvatili potrebe korisnika. Te iste persone mozemo upotrijebiti u izmisljenoj prici koja
se naziva scenarij. To je kratka i jednostavna pri€a koja opisuje nacin na koji
persona obavlja neku radnju koja zadovoljava njene potrebe. Zamisljajuéi proces
koji korisnik prolazi tijekom zadovoljenja svoje potrebe, mozemo lakSe definirati

zahtjeve i znacajke koji korisnicima pomazu zadovoljiti njihove potrebe.

Sadrzaj na Internet stranici ili u mobilnoj aplikaciji su sve informacije koje mogu
doci u obliku teksta, zvuka, slika ili videozapisa. Kod definiranja sadrzajnih zahtjeva
vrlo je bitno odrediti tko je odgovoran za izradu svakog dijela sadrzaja. Sadrzaj se
redovito treba unaprjedivati i mijenjati, u suprotnom sadrzaj moze biti razlog loSeg
korisni¢kog iskustva. Isto tako, s obzirom na vrstu proizvoda i potrebe korisnika,
potrebno je definirati koliko Cesto ¢e se sadrzaj aZurirati. Ako korisnici o¢ekuju od
takve usluge cesto mijenjanje sadrzaja, te potrebe se trebaju zadovoljiti.
Naposljetku, ako se koristi puno razliitog sadrzaja, dobro je voditi evidenciju o tom
sadrzaju kako bi svi uklju€eni u projekt znali koje korake je potrebno poduzeti da bi

poboljsali korisni¢ko iskustvo [14].

2.4.3. Struktura

Razina strukture treca je razina po redoslijedu koju karakteriziraju konkretniji
problemi nego na prethodnim razinama. U ovoj se fazi po€inje razmisljati o stvarima
koje Ce utjecati direktno na korisni¢ko iskustvo. Kod funkcionalnih proizvoda, aspekt
koji se bavi strukturiranim iskustvom zove se interakcijski dizajn. To je disciplina koja
se bavi interakcijom izmedu korisnika i proizvoda, a konacni cilj je napraviti proizvod
koji omogucuje korisnicima da postignu svoje ciljeve na najbolji mogucéi nacin. Gillian
Crampton Smith je prvi podijelio interakcijski dizajn na 4 dimenzije, a Kevin Silver je

nadodao petu:

1. Tekst — Svaki tekst, pogotovo onaj koji se koristi u interakciji poput button
(gumb) oznaka, trebao bi biti jednostavan i smislen. Svaki tekst treba
komunicirati dovoljno informacija, ali ne previSe da ne obeshrabri

korisnika.
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2. Vizualni prikaz — U ovu dimenziju spadaju elementi poput: slika,
videozapisa, ikona i sli¢nih s kojima je korisnik u interakcija. Takvi
elementi, kao i tekst, komuniciraju informacije prema korisniku te ih treba
tretirati poput teksta. PreviSe vizualnih elemenata moze zbuniti korisnike.

3. Uredaji i okruzenje — Tijekom dizajniranja treba uzeti u obzir putem kojih
uredaja korisnik stupa u interakciju s proizvodom, npr. koristi li korisnik
racunalo i mi$, laptop i dodirnu podlogu (eng. touchpad) ili mozda
smartphone i svoje prste. Takoder, bitho je uzeti u obzir u kakvom
okruzenju se korisnik nalazi tijekom koriStenja proizvoda, korisnik moze
aplikaciju koristiti stojeCi u tramvaju okruzen ljudima ili sjedeci u mirnom
uredu.

4. Vrijeme — Ova dimenzija se odnosi na elemente koji se mijenjaju tijekom
vremena poput: animacije, videozapisa ili zvukova. Ti elementi su vrlo
vazni jer korisniku daju povratnu informaciju o interakciji. Takoder je bitno
razmi$ljati o vremenu koje korisnik provede koristeCi proizvod. Vazno je
pobrinuti se da korisnici mogu pratiti svoj napredak te nastaviti s
interakcijom u nekom drugom trenutku.

5. Ponasanje — Svaka od prethodnih dimenzija utjee na korisnikovo
pona$anje tijekom i nakon koriStenja proizvoda. Vazno je uzeti u obzir na
koji nacin korisnik koristi proizvod te kakva je povratna informacija

korisnika i proizvoda nakon koristenja [14] [15].

Proizvodi koji su bazirani na pruzanju informacija svojim korisnicima moraju
brinuti o tome kako su informacije strukturirane kako bi ih korisnici mogli pronadi,
razumjeti i Koristiti. Disciplina koja se bavi takvom organizacijom zove se
informacijska arhitektura. Proces strukturiranja informacija je jedan od najvaZznijih
procesa kod Internet stranica koje sluze za informiranje korisnika, a moze imati veliki
utisak i na mobilne aplikacije koje su viSe funkcionalnog karaktera. lzradom
informacijske arhitekture, dizajneri zapravo organiziraju informacije u smislene
kategorije i potkategorije te izraduju navigacijske sheme kako bi se korisnici lakse i
efikasnije kretali stranicama. Kako bi informacijska arhitektura bila Sto bolja,

potrebno je razumjeti informacijsko okruzenje koje se sastoji od 3 stvari:

1. Kontekst — Kako, kada i zasto korisnici traze informacije?
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2. Sadrzaj — Koja vrsta informacija je dostupna? Jesu li ove informacije
vazne Kkorisnicima?
3. Korisnici — Tko su korisnici? Koja su njihova o€ekivanja? Na koji nacin

traze informacije?

Ova tri neovisna pojma, zajedno €ine kompleksno informacijsko okruzenje u kojem

sva tri segmenta ovise jedno o drugom [16].

Sto se tie same organizacije informacija, najéesée se koristi pristup grupiranja
informacija u kategorije koje ¢e odgovarati osobnim ciljevima koje Zelimo postiéi,
potrebama korisnika koje zelimo zadovoljiti te samom sadrzaju kojeg Zelimo

prezentirati. Postoje dva pristupa pomocu kojih moZemo strukturirati informacije:

1. Odvrha prema dnu — Struktura se izraduje s obzirom na ranije definirane
cilieve i korisniCke potrebe. Poclinje se s najSirim kategorijama koje se
zatim dijele na manje i logi¢ne potkategorije. Ovakva struktura je korisna
kada sadrzaj stranice joS nije definirane jer ga se jednostavno moze
dodati.

2. Od dna prema vrhu — Takoder se sastoji od kategorija i potkategorija, ali
se struktura pocinje graditi na temelju analize sadrzaja i funkcionalnih
zahtjeva. Postojeci sadrzaj se grupira u sve vece i vece kategorije kako bi
na kraju nastala struktura koja odrazava definirane ciljeve i korisniCke
potrebe [17].

2.4.4. Kostur

Dok se u fazi izrade strukture stranice vec¢inom fokusiramo na op¢éenite probleme
informacijske arhitekture, interakcije korisnika s proizvodom te kako ¢e taj proizvod
funkcionirati, u fazi definiranja kostura proizvoda fokusiramo se na specifi¢nosti i
detalje samog proizvoda te kako Ce definirane funkcionalnosti izgledati. Kod
funkcionalnih proizvoda, kostur se definira pomocu dizajna sucelja. Disciplina
dizajna sucelja bavi se odabirom i pozicioniranjem elemenata na zaslonu kako bi
korisniku bili jednostavni za koriStenje i shvacanje. Zadatak koji korisnik zeli zavrsiti
moze biti rasporeden kroz nekoliko zaslona, a svaki zaslon moZe sadrzavati razli€ite
elemente. Na razini strukture proizvoda definira se koje funkcionalnosti se nalaze
na zaslonima, a dizajnom sucelja definira se kako ¢e se funkcionalnosti ostvariti.

Zbog navedenih razloga, dizajn sucelja uzima u obzir sve prethodne koncepte kao
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Sto su: interakcijski dizajn i svi pripadajuéi (vizualni) elementi, informacijska
arhitektura, ciljevi te potrebe korisnika. UspjeSno dizajniranja sucelja moraju
prepoznati redoslijed koraka koje ¢e korisnici poduzeti u obavljanju nekog zadatka.
Zato i elementi potrebni za obavljanje tih zadataka trebaju biti prepoznatljivi i
jednostavni za koristenje [18]. Jakob Nielsen, poznati UX istrazivac, definirao je
upotrebljivost (eng. usability) kao kvalitativno svojstvo koje opisuje koliko je sucelje
jednostavno za koriStenje. Taj pojam se takoder povezuje s metodama za
unaprjedenje lakoce koriStenja proizvoda. Po Nielsenu, upotrebljivost se sastoji od

5 kvalitativnih komponenti:

e Learnability oznaCava koliko je korisnicima lako rijeSiti osnovne zadatke
kada prvi put koriste proizvod.

e Efficiency se odnosi na vrijeme koje je korisnicima potrebno za rjeSavanje
zadataka nakon $to su naucili koristiti proizvod.

e Memorability pokazuje koliko se lako korisnici mogu prisjetiti na koji se
nacin proizvod koristi nakon nekog vremena nekoristenja.

e Errors pokazuje koliko greSaka korisnici rade tijekom koristenja, jesu li to
male ili velike greske i koliko lako ih mogu ispraviti.

e Satisfaction oznacava koliko je dizajn ugodan za koristenje [19].

Nadalje, Rolf Molich i Jakob Nielsen su 1990. godine predstavili deset heuristika
koje sluze kao pomoc¢ u razvijanju digitalnih proizvoda. To su opéenita pravila koja

dizajneri mogu pratiti kako bi napravili korisniCka sucelja visoke upotrebljivosti:

1. Vidljivost statusa sustava - Dizajn sucelja bi korisnika trebao obavijestiti 0
trenuthom statusu proizvoda, u razumnom vremenu, pomocu ispravne
obavijesti. Po Nielsenu, takva se praksa preporucuje jer korisnik moze nauciti
ishod njihove prethodne interakcije i predvidjeti sljedeCe korake, a
predvidljive interakcije izgraduju povjerenje u proizvod.

2. Uskladivanje sustava sa stvarnim svijetom - Dizajn bi trebao sadrzavati
poznate koncepte, fraze, rijeci, koje se koriste u svakodnevnom Zivotu i koje
su poznate korisniku. Takva sucelja, koja prate dobro poznate i nauCene
obrasce, lakSa su za u€enje novim korisnicima, a korisnici ¢e se kasnije lakSe
prisjetiti na koji se nacin proizvod Koristi.

3. Korisni€ka kontrola i sloboda - Ako korisnik greSkom napravi neku radnju,

uvijek bi trebao imati mogucnost izlaska iz te radnje, bez produljenog
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procesa. Lakoc¢a poniStavanja radnje €ini na$ proizvod jednostavnijim, a
korisnici dobivaju osjecaj slobode i samouvjerenosti. Takoder, takvom
praksom izbjegavamo moguée negativhe reakcije kod Kkorisnika, npr.
frustriranost.

. Dosljednost i standardi - Korisnici se tijekom koriStenja proizvoda ne bi
smijeli zapitati znace li razliCite rijeCi ili akcije istu stvar. Korisnici imaju
odredena oCekivanja, a ako nas proizvod nije dosljedan u svim segmentima,
to bi moglo negativnho utjecati na percepciju proizvoda u o€ima naSih
korisnika.

. Spre€avanje pogresaka - Vazno je imati dobro dizajnirane poruke
pogreske, ali je jo$ vaznije sprijeciti da se te pogreSke ne dogadaju. Kako bi
sucelje bilo Sto lakSe za koriStenje, potrebno je eliminirati sva stanja koja su
podloZzna pogreSkama ili tamo gdje to nije u potpunosti moguce, ponuditi
korisnicima opciju potvrde akcije.

. Prepoznavanje, a ne prisjeéanje - Sucelije bi se trebalo oslanjati na
prepoznavanje vise nego prisjecanje korisnika. Ako su elementi vidljivi i lako
prepoznatljivi, korisnik se nece morati oslanjati na svoje pamcenje ve¢ ée
elemente prepoznavati ovisno o situaciji i akciji koju Zeli odraditi.

. Fleksibilnost i uéinkovitost koristenja - Dobar dizajn sucelja koristi
fleksibilne procese, odnosno obavljanje akcija na razliCite nacine. Dobro je
koristiti preCace koji su skriveni od korisnika pocCetnika, ali koji su dostupni
naprednijem korisniku kako bi im ubrzali proces koristenja proizvoda. Tako
dajemo korisnicima izbor da koriste proizvod onako kako njima odgovara.

. Estetika i minimalisti¢ki dizajn - Visoko upotrebljive proizvode takoder
karakterizira smanjena koli€ina nepotrebnih informacija ili informacija koje su
rijetko potrebne. Svaki dodatni blok informacija odvlaci pozornost od onoga
Sto je bitno za korisnike. To znaci da treba ostaviti samo najbitnije informacije
kako bi njihova vidljivost bila Sto veca.

. Pomo¢ korisnicima kod prepoznavanja i oporavaka od pogresaka -
Prikaz poruke pogreske trebao bi biti Sto jasniji, bez nepotrebnih kodova
pogreSke. Korisnicima treba precizno i jasno prikazati Sto je problem i na koji
nacin doci do rjeSenja. Dobro je Kkoristiti poznate grafike za pogreske, crvenu
boju, itd.
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10.Pomo¢ i dokumentacija - Za kraj, Nielsen ostavlja dokumentaciju samog
proizvoda. Najbolji proizvod ne treba dodatna objasnjenja u obliku uputa ili
dokumentacije, ali povremeno je potrebno pruziti i tu opciju svojim
korisnicima kako bi lak§e mogli shvatiti na koji nadin mogu rijeSiti svoje
zadatke. Sama dokumentacija trebala bi biti dosljedna i jednostavna za
pregledavanje, primjeri bi trebali biti kratki i specificno objasniti koje korake

korisnik treba napraviti kako bi rijeSio svoj problem [20].

Proizvodi bazirani na pruzanju informacija imaju neke karakteristicne izazove
koje trebaju savladati. Dizajn navigacije je specijalizirana disciplina dizajna sucelja
koja se bavi izradom, analizom i implementacijom nacina na koji se korisnici kre¢u
digitalnim proizvodom. Dobro dizajnirana navigacija znaci da korisnici lako i s
razumijevanjem mogu pristupiti bilo kojim informacijama koje su im potrebne.
Takoder, dobra navigacija je vazna zbog upotrebljivosti. Ako korisnik ima problema
s koriStenjem proizvoda, vece su Sanse da Ce prestati koristiti proizvod u potpunosti.

Neke od najcesce koristenih vrsta navigacije su:

1. Hamburger — Spremnik koji se pritiskom ikonice otvara i otkriva kategorije
navigacije

2. Kartice — Spremnik se nalazi na dnu ili na vrhu te zbog ogranienosti
prostora sadrzi samo najvaznije kategorije.

3. Vertikalna navigacija — NajceSce se nalazi uz lijevi rub zaslona te sadrzi
globalnu navigaciju koja se moze sastojati od viSe razina. NajviSe se koristi
kod proizvoda s velikom koli¢inom podataka

4. Breadcrumbs — Vrsta navigacije koja se najceS¢e koristi u kombinaciji s
prethodne tri vrste navigacije. Sluzi kako bi korisniku pokazale gdje se

trenutno nalaze [21].

Disciplina koja je vazan dio i funkcionalnog proizvoda i proizvoda temeljenog na
informacijama je dizajn informacija. Fokus ove discipline je prezentirati informacije
na zaslonu na nacin koji ¢e korisniku biti najviSe razumljive. Potrebno je grupirati i
rasporediti informacije na logi€an i jasan nacin, a to ¢esto podrazumijeva koristenje
konvencionalnih struktura s kojima su korisnici ve¢ upoznati. PreviSe novih pristupa
moze Stetiti cjelokupnom iskustvu jer ¢e se korisnici osjecati izgubljeno i necCe u

potpunosti razumjeti prezentirane informacije.
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Kako ne bi trosili resurse na izradu cijelog dizajna koji mozda ne zadovoljava sve
korisniCke potrebe, prvo se izraduje ZiCani model niske vjernosti (eng. wireframe).
To su jednostavne sheme, bez vizualnih elemenata, koje sluze za prikaz strukture
svih zaslona proizvoda. Najbitniji dijelovi Zi€anog modela su navigacijski i funkcijski
elementi te njihovo pozicioniranje na zaslonu. Zbog svoje vizualne jednostavnosti i
brzine izrade, ZiCani elementi se mogu isprobavati i mijenjati mnogo puta, Sto ulijeva
prethodno navedene discipline, dizajn sucelja, dizajn navigacije i dizajn informacija.
Zbog toga zi€ani model definira kostur proizvoda koji kasnije sluzi za finalni dizajn

povrsine [22].

2.4.5. Povrsina

Sve Sto dozivljavamo, svako iskustvo koje imamo s ljudima ili predmetima
moguce je zbog nasih osjetila. Svako od osjetila (vid, sluh, dodir, miris i okus)
omogucuje nam da dozivimo razna iskustva na razne nacine. Na posljednjoj,
povrsinskoj razini korisnickog iskustva, najviSe se bavimo osjetilnim dizajnom,
vizualnom prezentacijom svih prethodnih struktura i obrazaca. Korisni¢ko iskustvo
mobilnih aplikacija se moze doZivjeti pomoéu nekoliko osjetila. Pomocu vibracije
uredaja, koja najCeSc¢e sluzi kao indikator obavijesti neke od aplikacija, korisnici
mogu dozivjeti taktilno iskustvo. Takoder, auditivno iskustvo aplikacije je postalo sve
znacCajnije. Primjerice, razliCite aplikacije mogu Koristiti razliCite zvukove kao
indikatore obavijesti, $to korisnicima olakSava auditivno raspoznavanje pristiglih
obavijesti. lako su prethodna osjetilna iskustva jako dobar dodatak za pozitivho

korisni¢ko iskustvo, vizualno iskustvo je ipak kod vecine proizvoda presudno.

Jedan od nacina kako mozemo zakljuciti koliko je vizualni dizajn uspjesan je da
se zapitamo: ,Sto korisnici prvo vide?*. Potrebno je zakljugiti koji element proizvoda
vizualno dominira. Ponekad se moze koristiti uredaj za pracenje ociju kako bi saznali
Sto korisnici gledaju na zaslonu i kako se njihove oc€i kre¢u. Ako je takav pristup
preskup, dovoljno je samo upitati korisnike da objasne Sto prvo vide i gdje ih nakon
toga dizajn vodi. Dobar vizualni dizajn karakterizira glatko¢a pregledavanja, sto
znaci da se elementi ne bore za paznju te da je hijerarhija izmedu vrlo jasno
definirana. Takoder, dobar dizajn korisnicima prezentira sve mogucnosti proizvoda,
ali na jasan i izravan nacin. Broj mogucnosti ne smije korisnike odmaknuti od

njihovih pravih ciljeva i potreba [23].
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Postoje razliciti vizualni principi, od kojih neki potjecu iz podrucja grafickog

dizajna, kojima se dizajneri koriste kako bi navodili korisnike kroz svoj proizvod. Neki

od najvaznijih principa za dizajn mobilnih aplikacija su:

1.

Kontrast — Za naglasSavanje bitnih elemenata unutar sucelja ¢esto se
koristi kontrast. Kontrast se najCeSCe postize koriStenjem elemenata
drugacijeg dizajna u odnosu na susjedne elemente. Razliitost se moze
postici na viSe nacina (npr. koristenjem drugacije boje ili debljine
tipografije) Sto privlaci korisnikovu pozornost. Dobar kontrast elemenata
takoder doprinosi pristupacnosti dizajna, kako bi i korisnici s poteSkocama
mogli lakSe koristiti proizvod.

Balans — Svaki element poput: teksta, slika, videa, boja, itd., ima odredenu
vizualnu tezZinu. TezZi elementi poput slika privlaCe veCu pozornost
korisnika od laksih elemenata. Zbog toga je bitho uzeti u obzir raspored
tih elemenata kako bi cijeli dizajn imao odredeni balans. Balans moze biti
simetriCan i asimetriCan, gdje simetriCan raspored karakterizira koristenje
elemenata jednake tezine, dok asimetriCan karakterizira koriStenje
elemenata razliCite vizualne teZine.

Ujednacenost — Da ne dode do zbunjivanja korisnika prilikom koristenja
proizvoda, potrebno je odrzati ujednacenost elemenata. Npr. koristenjem
akcijskih gumba iste veliCine ili iste boje, nas dizajn ¢e lakSe komunicirati
Zeljenu poruku, a uz to Ce izgledati kvalitetnije i organiziranije.
Hijerarhija — Princip koji opisuje koliko su odredeni elementi unutar
sucelja vazni. Elementi koji su najvazniji trebali bi i izgledati kao najvazniji,
Sto se postize koristenjem nekih od ranije spomenutih principa, npr.
kontrasta. Hijerarhija se najbolje moZe opisati kroz koristenje naslova
unutar sucelja. RazliCite veli€¢ine naslova direktno komuniciraju njihovu
vaznost, gdje su najveci naslovi najvazniji i obrnuto.

Mreza (grid) — Raspored elemenata temeljen na mrezi je koncept koji je
preuzet iz tiskanih medija te odlicno funkcionira u mobilnom i web dizajnu.
Ovakav pristup osigurava da svi elementi imaju jasno definirane veli€ine i
medusobne razmake, Sto pozitivno utjeCe na ujednacenost i hijerarhiju

elemenata unutar sucelja [24].
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Za razliku od ranije spomenutog ziCanog modela niske vjernosti, koji se koristio
u fazi razvijanja kostura za odredivanje rasporeda elemenata na zaslonu, u fazi
vizualnog dizajna proizvoda najCesce se izraduje zi¢ani model visoke vjernosti (eng.
high fidelity wireframe ili design comp). Takav model je ve¢ puno sli¢niji zavrSnom
proizvodu jer su koriSteni sadrzaj i elementi razradeniji nego na ZiCanom modelu
niske vjernosti. Model najsli¢niji finalnom proizvodu, koji se izraduje na samom kraju
dizajn procesa, a koristi se u svrhu testiranja korisnika, zove se prototip (eng.
prototype). Takav model se razlikuje od Zi¢anog modela visoke vjernosti po tome
Sto sadrzi definirane interakcije i animacije te se njime korisnici mogu Koristiti na
nacin na koji bi se koristili gotovim proizvodom. Prototip je zato izvrstan za ispitivanje
na korisnicima jer se korisnici u interakciji s njim ponasaju kako bi se ponasali s
gotovim proizvodom. Na taj ¢e nacin dobiveni rezultati biti toCniji i konkretniji.
Izradom prototipa mogu se ispitati svi prethodno navedeni problemi, a analizom
dobivenih rezultata moguce je dodatno unaprijediti cjelokupno korisnicko iskustvo

zavrsnog proizvoda [25].
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3. Mobilne aplikacije za dijeljenje videa kratkog formata

3.1. Pojmovno odredivanje aplikacija za dijeljenje videa kratkog formata

Kako bi mogli definirati aplikacije za dijeljenje videa kratkog formata, najprije je
potrebno definirati i karakterizirati videozapise kratkog formata. Za razliku od
videozapisa dugog formata (eng. long form content), koje je popularizirao YouTube
te koji u prosjeku traju izmedu 5 i 10 minuta, videozapisi kratkog formata (eng. short
form content) drastiCno se razlikuju u samoj duljini trajanja. Takva vrsta sadrzaja,
ovisno o platformi ili mobilnoj aplikaciji na koju se sadrzaj objavljuje, moze trajati
izmedu 15 sekundi do 3 minute, ali najgledaniji sadrzaj Cesto je trajanja do 1 minute
lako¢e pregledavanja. Zivimo u vrlo uzurbanom svijetu, gdje nam se interakcija s
pametnim mobitelima Cesto ispreplece s ostalim obavezama u danu. Npr. ¢ekamo
autobus na stanici, vrlo vjerojatno ¢emo izvaditi mobitel kako bi pogledali koje su
novosti na drustvenim mrezama. Do dolaska busa preostaje mozda par minuta, a u
to vrijeme mozemo pregledati jedan dulji video ili 5-6 videa od 15 do 30 sekundi.
Kratki videozapisi vrlo su sazeti bez nepotrebnih detalja te su zabavni, a sadrzajno
su fokusirani kako bi privukli nasu paznju. Zbog same sazetosti informacija u takvim
videima, korisnicima je puno lak$e u trenutku procijeniti hoce li pogledati video ili ne,
jer u jednako vremena mogu saznati puno viSe informacija nego $to bi saznali putem
nekog duljeg videa. Ako uzmemo u obzir da prosje€an korisnik ima raspon paznje
od svega 8,25 sekundi, sto je ¢ak 25% manje nego prije 20 godina, jasno je da u
danasnjem svijetu korisnicima viSe odgovara sadrzaj kraéeg trajanja[27]. Kradi
videozapisi zato su jako dobar alat za oglaSavanje i marketing, sve vise korisnika
takvih drustvenih mreza ima vecu kupovnu mo¢, a prikupljeni podaci olakSavaju

usmjereno oglasavanje [26].

Trenutno jedna od najbrze rastucih drusStvenih mreza, TikTok ujedno je i
najpopularnija platforma za objavljivanje kratkog sadrzaja. Prije nego je objavljena
za globalno trziste 2018. godine, aplikacija je pod nazivom Douyin bila dostupna
samo za kinesko trziSte, a korisnici su mogli izradivati dijeliti videozapise u trajanju
do 15 sekundi. Aplikacija je stekla veliku popularnosti na kineskom trziStu zbog vrlo
dobrog algoritma koji je korisnicima nudio sadrzaj na temelju njihovog angazmana
unutar aplikacije, dobrih alata za uredivanje videozapisa koji su izradu sadrzZaja

priblizili veCem broju ljudi te zbog vrlo dobre marketinSke strategije kojom su
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povecali broj korisnika i tako izgradili zajednicu. 2017. godine su spojeni s
platformom Musical.ly te su tako spojili najbolje od obje aplikacije. Korisnici su mogli
izradivati videozapise u trajanju do 1 minute, ali su dobili pristup ve¢em broju filtera,
efekata i pjesama koje je nudio Musical.ly. Takoder, dobili su pristup zapadnom
trzistu koje je TikTok-u do tada bilo nepoznato. Uz to, TikTok je nudio user-friendly
alate za uredivanje videa i algoritam koji korisnicima kroji jedinstveno korisni¢ko
iskustvo, stoga ne €udi kako su od 2018., kada je TikTok objavljen za svjetsko

trziSte, pa do 2020. ve¢ sakupili 800 milijuna mjesecno aktivnih korisnika.

Jedini problem koji je TikTok trebao rijesiti, bila je monetizacija ili poslovni model
kako bi postali profitabilni. Kroz vrijeme su uvodili razne znacajke koje su bile vazne
za stvaranje prihoda. Krajem 2018. godine uveli su mogucénost kupovine virtualnog
novca kojim su gledatelji kupovali razne poklone za svoje najdraze kreatore. Na taj
su nacin dodatno potaknuli kreatore za stvaranje jos boljeg sadrzaja. 2020. godine
objavili su platformu TikTok for Business preko koje tvrtke mogu izradivati, usmjeriti
te izmjeriti uspjeh oglaSivackih kampanja. Pomocu te platforme, dodatno su se
promaknuli kao vrlo dobra opcija za promociju i oglaSavanje. Naposljetku, dodatno
su prosSirili svoj poslovni model sa znaCajkom TikTok Shopping koja korisnicima
omogucuje da kupuju od kreatora i brendova koje prate unutar same aplikacije. S
ovom znacajkom nadovezali su se na vecC rastuci trend trgovina na drustvenim

mrezama [28].
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3.2. Analiza aplikacija za dijeljenje videa kratkog formata
3.2.1. TikTok

Kako bi bolje shvatili korisniCko iskustvo aplikacija za dijeljenje videa kratkog
formata, prvo ¢e se analizirati trenutno najpopularnija aplikacija, TikTok. Prilikom
otvaranja ove aplikacije, korisnik najprije ugleda naslovnu stranicu naziva For You
(Slika 5.). Na prvi pogled, vizualni dizajn ostavlja velik utisak na korisnika jer video,
koji je glavni medij ove aplikacije, zauzima najvecCi dio zaslona, dok su ostale
funkcije smisleno slozene kako ne bi odvlacile paznju. Na vrhu se nalazi indikator
gdje korisnik vidi nalazi li se na stranici algoritma (For You) ili na stranici gdje su
objave profila koje korisnik prati (Following). Zanimljivo je i kako se prilikom ulaska
u aplikaciju uvijek otvara For You zaslon gdje se svaki put prezentira odlican
algoritam koiji stalno uci korisnikove navike te na temelju navika predlaze sadrzaj za
njega. Uz desni rub posloZena su interakcijska dugmad pomocu kojih korisnik moze
podijeliti objavu, spremiti, komentirati, oznaciti sa ,svida mi se“ te pogledati profil
korisnika koji ju je objavio. Za korisnike koji korite pametni mobitel desnom rukom
korisno je Sto su te opcije s desne strane jer su lako dostupne. No za korisnike koji
koriste lijevu ruku, teze je doc¢i do drugog kraja zaslona tako da bi opcija koja mijenja
polozaj navedenih interakcija bila odli€na za dodatno poboljSanje iskustva
aplikacije. Video takoder ima vremensku crtu, kada je pritisnuta, moguce je

preskociti na kraj videa ili ga vratiti na pocetak.
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Slika 5. Prikaz For You zaslona: izrada autora

27



Na dnu stranice nalazi se donja navigacija u obliku kartica te se sastoji od
kategorija: Home, Friends, Inbox i Profile (Slika 6.). Home je prva stranica koja se
otvara prilikom ulaska u aplikaciju. Na Friends zaslonu nalaze se objave korisnika s
kojima smo prijatelji. Kako se na poCetnom zaslonu vec¢ nalazi opcija da pogledamo
objave profila koje pratimo, Friends kao zaseban zaslon nema previse smisla te ga
se lako moZe spoijiti s Following zaslonom, a na mjesto Friends staviti trazilicu za
koju nema razloga da bude u gornjem desnom kutu gdje je teSko dostupna. Zatim
slijedi Inbox gdje korisnik moze komunicirati s drugim korisnicima i vidjeti njihove
Stories. To su kratki videozapisi, do 15 sekundi koji traju samo 24 sata. Kako je
TikTok sam po sebi uspjeSan zbog kratkih videozapisa, Stories i nemaju neku
znacajnu svrhu. Pogotovo kada se usporede brojke pregleda s obi¢nim videima,
gdje je jasno da korisnici ne gledaju Stories tako Cesto. Kada bi se ta funkcija
pojavila na poetnom zaslonu, umjesto da je ovako teSko dostupna, mozda bi
korisnici CeSce gledali i takvu vrstu sadrzaja. Naposljetku, dolazi zaslon Profile gdje
korisnik moze vidjeti svoje objave, spremljene objave, objave oznacene sa ,svida
mi se“ te pristupiti postavkama.

1826 w e 18:27 . e { 15:30 ] w
© Inbox Q o Add s v G = < al

3mmm . @Bﬁ You may like
@5 s salizalstudhiatiifni cl Never miss a message =
bialalcrgicanininalsta¥ ol /00 DY EQRITRARNY 10 Yoo Aeect Maneg « green text divorcer  Jus: watchec
S aSgad @
fazvio alergije’nad
[cemprese, breze, lipeili

sam ja jedin| . 7 22 [}
RK @ ,?‘ @ o] ‘ » Bunny Girl - Tnonly & ciscaux
7 ) Obline - Mara
Cuse  Sporthone.. SadiFepo  NBA Bar

Turn on notifications » archmedia

@bornajakdenec Mransgender

3 £t profile Add triends

Tresi tresi - Teodora

A -
: > oy
b T New followers N Add Yours james sexton beauty
Davarin Smit also folows ARCH, and
' - ' " Shower - Becky G
. 0 Activities

> Bounce When She Walk - Ohboyprince

6 Baritikum
Say hi %o BanLikan
What are some good photos

you've taken recently? QWER T ZU I OFP
@ Tejooha
' Shared the video with you

° [ Upioad |
alsiplrlelHIJ|KIL

Crazy Girls - TOOPOOR

Matej Butkovic
44 Y X CVEBNM &

Get nottications when peopie ntemact with
youL Open sattings
123 Razmaknica Tradi
—— PRF— -

g w } ° 2
C i

Slika 6. Navigacija i njeni elementi: izrada autora

Vrlo zanimljiva nova znac€ajka su mogucnost objave slika. Korisnici mogu objaviti
album od desetak slika, koristeci glazbu i filtere kao i na videozapisima. Na taj nacin
korisnici mogu objaviti objavu sli¢nu fotoeseju s opisima slika pomocu kojih pricaju
neku pri€u. Na priloZenoj slici je moguce vidjeti indikator koji pokazuje koliko slika je

preostalo za pregledati. Pregledavanje opisa i komentara funkcionira na principu
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tap-a i swipe-a prema gore. Ako samo Zelimo prosSiti opis, jednostavno stisnemo
opis na zaslonu, a ako Zelimo prosiriti pregled, potrebno je kliznuti prstom prema

gore (Slika 7.).
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Slika 7. Mogucnost objavijivanja slika: izrada autora
Medu najnovijim opcijama je moguénost prenosenja uzivo ili TikTok LIVE. Ikonica
za ovu funkciju nalazi se u gornjem lijevom kutu na poCetnom zaslonu. Korisnici
pregledavaju feed isto kao i obi¢ne videozapise, ali ovdje su dostupni svi kreatori
koji trenutno emitiraju uzivo. Ulaskom u jedno emitiranje otvara se potpuno novi
raspored funkcija. Na vrhu se nalaze informacije poput: imena kreatora, broja
gledatelja, broja dobivenih nagrada. Na dnu se nalaze opcije za kupovinu nov€ic¢a i

poklona koje zatim korisnik moze pokloniti kreatoru kojeg gleda (Slika 8.).
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Slika 8. Zasloni TikTok LIVE-a: izrada autora
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Ovo je ve¢ spomenuti model za monetizaciju, predstavljen od strane TikTok-a koji
jako dobro funkcionira. Gledatelji mogu podrzati kreatore, a TikTok uzima postotak

od svake transakcije koji omogucava odrzivost njihovog poslovnog modela.

3.2.2. Instagram Reels

Aplikacija Instagram je 2010. godine izasla na trziste kao drustvena mreza gdje
korisnici mogu objavljivati slike te stupiti u interakciju s drugim korisnicima te
platforme. Postepeno su uvodili i moguénost objavljivanja videa, 2016. godine su
prvi put predstavili Stories. PriCe ili Stories su zasebna funkcija koja se nalazi na
vrhu naslovne stranice gdje korisnici mogu gledati videozapise krace od 15 sekundi
od drugih korisnika koje prate. Nova znacajka je vrlo brzo postala popularna, a do
danas se nekoliko puta mijenjala i unaprjedivala dodavanjem raznih efekata, filtera,
a najnovije produljenjem vremenskog trajanja videozapisa. Do pojave TikTok-a,
Instagram je bio najvise fokusiran na slike, ali zbog velike popularnosti nove
drusStvene mreze, Instagram je bio primoran ponuditi novu znac¢ajku. Tako je 2020.
godine objavljen Instagram Reels. Reels je dobio u potpunosti novi zaslon gdje
korisnici mogu pregledavati kratke videozapise u maksimalnom trajanju od 90
sekundi. Algoritam je takoder bio viSe fokusiran na ponudu videozapisa u odnosu
na slike na naslovnoj stranici, ¢ime su jasno dali do znanja da je video kratkog

formata trenutno najpopularniji sadrza;.

Na naslovnoj stranici se nalazi donja navigacija, veoma sli¢na navigaciji TikTok-
a, ali s malim iznimkama. Home nije samo vezan uz video, ve¢ i uz slike koje
korisnici objavljuju, tako da je pregledavanjem pocCetnog zaslona moguce gledati
statiCan i video sadrzaj. Trazilica se nalazi odmah pored dugmeta za pocetni
zaslon, zatim slijedi dugme za kreiranje sadrzaja, dugme za Reels zaslon te
korisnikov profil. Ulaskom u Reels zaslon otvara se sucelje veoma sli¢no sucelju
TikTok-a. Videozapis zauzima najveci dio zaslona, dugmad za interakciju je s desne
strane, a na dnu su podaci o objavi. Pritiskom na opciju komentiranja otvara se
donja ladica sa svim komentarima na toj objavi te opcije brzog odgovora u obliku
emoji-ja. Videozapisi, kao i na TikTok-u mogu se preskakati u naprijed ili vracati u
nazad povlacenjem vremenske crte. Glavna razlika je $to su opcije spremanja i
prosljedivanja objave spremljene u jednu potkategoriju oznaCenu s 3 toCke. Takvo

rieSenje je iz perspektive vizualnog dizajna bolje jer ostavlja viSe prostora na
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zaslonu za nesmetano pregledavanje videozapisa, ali iz perspektive pristupacnosti

moze biti zbunjujuce ako korisnik ne zna Sto to¢no takva ikona predstavlja (Slika 9.).

Slika 9. Prikaz pocetnog i Reels zaslona: izrada autora

Vrlo brzo tijekom pregledavanja objava, pojavila se i prva sponzorirana objava u
obliku videozapisa. Mogucnost postavljanja oglasa unutar Reels zaslona objavljena
je tek godinu nakon izlaska same Reels znacajke, ali tvrtke su odmah prepoznale
potencijal u takvom nacinu oglasavanje te je moguce vidjeti sve viSe takvih objava.
Sponzorirana objava izgleda skoro pa identi¢no kao i obi¢na objava, razlika je u
tome Sto su oglasi oznaceni kao Sponsored te se pritiskom na opis prikazuje call to
action dugme koje nas vodi na web stranicu sponzoriranog proizvoda ili usluge.
Omogucena je nova znacajka, swipe u lijevo, koja korisnika takoder vodi na web
stranicu. Oglasi mogu doci u obliku videozapisa ili stati¢ne slike, ali su istrazivanja
pokazala kako oglasi s videozapisom donose €ak 75% viSe interakcija od oglasa sa
staticnim prikazom (Slika 10.) [29].
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Slika 10. Prikaz sponzoriranih objava: izrada autora
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Takoder jedna od novosti u poslovhom modelu Instagram-a je slicna kao i kod
TikTok-a, korisnici mogu pravim novcem Kkupovati ,zvjezdice® koje zatim mogu
mijenjati za razliCite grafike poklona koje mogu pokloniti kreatorima. Publika tako
podrzava kreatore do kojih im je stalo, a Instagram ima moguénost odrzati
financijsku stabilnost. Preko profila kreatora ili tvrtke moguce je pristupiti i njihovim
trgovinama (ako kreator ima aktivnu tu opciju) (Slika 11.). Korisnici na taj nacin
mogu direktno iz aplikacije obaviti kupnju, $to cjelokupno korisni¢ko iskustvo Cini

puno boljim.

Slika 11. Zasloni za kupovinu poklona i proizvoda: izrada autora

3.2.3. DailyMotion

DailyMotion je francuska platforma za dijeljenje videozapisa koju posjeduje
francuska medijska tvrtka Vivendi SE. Sadrzaj koji objavljuju vezan je uz vijesti
diljem svijeta, $to ukljucuje politiku, sport, zabavu, glazbu, itd. Osim web stranice,
moguce je preuzeti i njihovu aplikaciju za Android i iOS uredaje. Kanali koji objavljuju
sadrzaj na aplikaciji su poznate televizijske i novinarske mrezZe iz cijelog svijeta-
Neki kanali su moderirani od strane DailyMotion-a (npr. The Rolling Stone) dok su
ostali kanali sluzbeni kanali svjetskih televizijskin mreza. Najveci problem aplikacije
je neprilagoden sadrzaj vertikalnom zaslonu pametnog mobitela, sto se uvelike

razlikuje od vecine danas dostupnih aplikacija za dijeljenje videa.

Prilikom ulaska u aplikaciju, vidljiva je zanimljiva animacija logotipa tvrtke, ali
koriStene boje ne odgovaraju cjelokupnom vizualnom dizajnu aplikacije ni tvrtke.
Prezentirani gradijent vidljiv je samo na logotipu aplikacije tako da bi dosljednost u

koriStenju te boje bila poZeljna. Polje za upisivanje podataka za login je vrlo
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neuobicajeno smjesteno u donjoj polovici zaslona, ali iz perspektive pristupacnosti
je pozitivna odluka jer korisnicima koji koriste jednu ruku omogucuje laksi pristup.
Upute za login i registraciju korisnika su vrlo zbunjujuce te na prvi pogled nije jasno
treba Ii korisnik upisati e-mail adresu za login, registraciju ili nesto trece. Nakon
kreiranja racuna, aplikacija nudi mogucnost personalizacije informacija koje dijelimo
s njom, $to je uvijek pozitivha znacajka (Slika 12.).
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Slika 12. Prvo koristenje aplikacije DailyMotion: izrada autora

Nakon kreiranja racuna, susre¢emo se s korisni¢kim suceljem glavnog zaslona.
Dizajn podsjeca na prethodno spomenuti TikTok i Reels, ali bez vertikalnog videa
koji lijepo popunjava cijeli zaslon. Na ovoj platformi sav je sadrZaj standardnog
horizontalnog formata, ali postoji funkcija koja proSiruje videozapis na cijeli zaslon
te nas navodi da orijentiramo pametni uredaj horizontalno. Takav pristup je vrlo
neobiCan za sadrzaj kraceg trajanja jer korisnici preCesto trebaju otvarati video u
cijelom zaslonu da bi ga mogli pogledati, a to lako moze dovesti do frustracije.
Videozapis u cijelom zaslonu otkriva nove funkcije, vremensku crtu, postavke
rezolucije, postavke zvuka, ikonu za izlazak iz prikaza cijelog zaslona te ikonu u
gornjem desnom kutu koja iz nekog razloga ne izvrSava nikakvu funkciju. U prikazu
cijelog zaslona dugmad za interakciju viSe nije dostupna, ali njih je tek nekoliko.
Vidljive su samo opcije za like i dijeljenje, dok su ostale interakcije skrivene pod
jednim izbornikom u desnom gornjem kutu, Sto je vrlo nedostupno za korisnika. S
lijeve strane vidljive su dvije kartice, slicno kao i u TikTok-u. Jedna kartica sluzi za
pregledavanje sadrZaja kojeg preporuCuje algoritam, dok druga sluzi za

pregledavanje sadrZaja korisnika koje pratimo. Ako ne pratimo ni jedan kanal, a
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otvorimo Following tab, pojavit ¢e se dugme koje nas samo vrati na tab Explore Sto
i nije najbolji nacin za tretiranje korisnika. Puno bolji nacin bio bi prijedlog relevantnih
ili najpopularnijin kanala na platformi kako bi se korisnika odmah potaknulo na
istraZivanje. Na dnu vertikalne orijentacije nalazi se opis s imenom kanal, gdje
hijerarhija informacija nije dovoljno jasna. S desne strane se nalazi ikona za

ukljucivanje titlova, Sto je odlicna znaCajka za osobe s poteSko¢ama (Slika 13.).
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Slika 13. Pogetni zaslon aplikacije DailyMotion: izrada autora

ZnacCajka koju sve navedene aplikacije posjeduju je povlaCenje preskakanje ili
vracanje videozapisa u nazad pomocu vremenske crte, Sto DailyMotion posjeduje
na obje orijentacije zaslona. S videozapisa moguce je pristupiti profilu korisnika gdje
su vidljive informacije poput opisa profila, broja pratitelja, objavljenih videa i popisa
za reprodukciju, itd. (Slika 14.).
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Slika 14. Ostatak pocetnog zaslona te profil korisnika: izrada autora
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Preostale stranici u donjoj navigaciji su trazilica, koja nema nikakvih prijedloga za
pretraZivanje i pregledavanje kao $to su imale prethodne aplikacije, osobni profil
gdje je moguce vidjeti videozapise koje je korisnik oznacio sa ,svida mi se“, ostale
funkcije poput: favorita, popisa za reprodukciju, itd. koje su zajedno grupirane, a
ikonica za pristup se nalazi u gornjem desnom kutu te standardne postavke gdje se
pristupa razliCitim postavkama aplikacije i profila. Jedan od vecih problema je
nemogucnost koriStenja interakcija standardnih za iPhone uredaje kao Sto je
vrac¢anje unazad. Vec¢inom su aplikacije optimizirane da podrZavaju swipe u desno
Sto je standardna funkcija za iPhone $to za ovu aplikaciju nije slucaj, svako vracanje
unazad se odvija pritiskom dugmeta za nazad. Isto tako, cjelokupni vizualni dizajn
nije dovoljno konzistentan, ikonografija se bitno razlikuje od stila kojeg je pocetni
zaslon najavio (Slika 15.).

Settings

Favorites
Recently watched

Downloads

Playlists

Private videos

Share profile

Slika 15. Preostali zasloni navigacije: izrada autora
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4. Eksperimentalni dio

4.1. Redizajn aplikacije DailyMotion

Za potrebe ispitivanja postavljenih hipoteza, napravljen je redizajn aplikacije
DailyMotion iz razloga $to ta aplikacija nema sadrzaj prilagoden za mobilne uredaje.
Uz to, znaCajke koje su analizirane u prethodnom poglavlju dodatno su pokazale
kako je korisniCko iskustvo ove aplikacije loSije u odnosu na poznatije aplikacije.
Originalni poCetni zaslon aplikacije je bio poprili€no dobar, sadrzi samo animaciju
znaka aplikacije na pozadini koja je gradijent u bojama samog brenda. Takav
minimalan dizajn je bio dovoljno dobar da ostane i u novoj verziji, dok je boja
gradijenta promijenjena kako bi bila viSe povezana s ostatkom aplikacije. Zatim je
napravljen redizajn stranice za prijavu u korisni¢ki racun. Originalan raspored je
imao vrlo malo elemenata Sto je oteZavalo iskustvo prijave. PredloZzenim redizajnom
korisnik ima dovoljno razli¢itih nacina, koji su prezentirani odjednom, da se prijavi u
racun. Ako korisnik nema racun, na dnu se nalazi tercijarni gumb koji bi ga vodio na

zaslon za registraciju (Slika 16.).
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Slika 16. Pocetni zaslon i zaslon prijave: izrada autora
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Nakon zaslona za prijavu, u potpunosti je promijenjen raspored elemenata
pocCetnog zaslona (eng. Home screen). Na dnu zaslona nalazi se navigacija s
novom ikonografijom koja je pojednostavljena te viSe odgovara uz vizualni identitet
tvrtke. Osim ikone za pocetni zaslon, korisnik moZe pristupiti zaslonu za
pretrazivanje, zaslonu za komunikaciju te zaslonu profila. Po€etni zaslon je najbitniji
zaslon aplikacije jer ¢e na njemu korisnik provoditi najviSe vremena. Raspored
elemenata podsjeéa na popularne aplikacije za pregledavanje kratkih videozapisa,
ali zato $to je takav raspored elemenata postao vrlo poznat korisnicima koji koriste
takve aplikacije. U slu€aju da se raspored elemenata mijenja i pokusa napraviti neko
inovativno rjeSenje, trebalo bi puno testiranja kako bi korisnici intuitivno mogli
koristiti suCelje koje im nije poznato. Na ovaj je nacin osigurano da korisnici, zbog
prijasnjeg iskustva, vrlo jednostavno mogu koristiti aplikaciju i pregledavati sadrzaj.
Na pocetnom zaslonu se nalaze tri videozapisa, od kojih je jedan objavljen s profila
kojeg korisnik ne prati pa je vidljiva moguc¢nost direktnog pracenja profila preko
videozapisa. Drugi je videozapis objavljen s profila kojeg korisnik prati, a treéi je
sponzorirani sadrzaj koji se elegantno uklopio u ostatak organskog sadrzaja
(Slika 17.).
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Slika 17. Pocetni zaslon (eng. Home screen): izrada autora
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Dugmad za interakciju s desne strane ima moguénost otvaranja dodatnih menija
koji se otvaraju u obliku ladice s donje strane. Npr. pritiskom ikone za dijeljenje,
otvara se donja ladica s informacijama o korisnicima s kojima mozemo dijeliti
videozapis ili moZzemo odabrati dijeljenje preko neke druge aplikacije. Pritiskom
ikone za vise informacija (tri toCke) otvara se meni u kojem je moguce preuzeti
videozapis ili ga prijaviti zbog neprimjerenog sadrzaja. Naposljetku, pritiskom ikone
za komentare, otvara se ladica komentara preko koje je moguce napisati komentar

na videozapis ili u¢i u interakciju s drugim korisnicima (Slika 18.).

790 comments

@ silverforestd682

Great product®

judithbrown4229
“" I love White Shark. Every piece of tech
| use is their product!

Q) kathrinokermasson
=" This keyboard is a visual treat! But it's
(© Why this post? not just about looks - the tactile
Sendto feedback on every keypress is
addictively satisfying. Ready to take
& Notinterested my gaming to a whole new level! .. &
dora2606 maxim22 mj556 gamedev2 m,;.ﬂ)@ leo1t
@) Download video
@A Mok
® 6O  ©
Copy link Facebook Instagram X Reddit SMS P Report /%
—

Slika 18. Dodatne opcije poc¢etnog zaslona: izrada autora
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Kako bi bilo moguce ispitati prvu hipotezu postavljenu u ovom radu, bilo je

potrebno napraviti i drugu verziju aplikacije Ciji je sadrzaj u horizontalnom formatu
(Slika 19.). Korisnici ¢e te dvije aplikacije moéi usporediti u zadanom testu

preferencija.
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Slika 19. Pocetni zaslon sa horizontalnim sadrZzajem: izrada autora
Za potrebe ispitivanja druge hipoteze napravljene su dvije verzije sponzorirane
objave. Jedna verzija sadrZi oglas za racunalnu tipkovnicu u obliku videozapisa, dok

druga sadrzi samo fotografije istog proizvoda.

Slika 20. Sponzorirane objave: izrada autora
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Pritiskom na opis videozapisa, otkriva se ostatak teksta koji prije nije bio vidljiv.
U slu€aju sponzorirane objave, pojavljuje se i call-to-action dugme koje vodi na

stranicu za prodaju kanala koji je sponzorirao objavu (Slika 20.).

Korisnik unutar prototipa moze pristupiti jo§ nekoliko zaslona. Zaslonu za
obavijesti pristupa kroz pocCetni zaslon, a na njemu je moguce vidjeti najnovije
obavijesti od drugih korisnika te predlozZene profile koje korisnik moze poceti pratiti.
Zaslonu za pretrazivanje se pristupa preko donje navigacije, a u njemu Korisnici
mogu pretraziti profile ili kljuCne rijeCi. Uz to, vidljiva su nedavna pretrazivanja, a
ukljuCena je i sekcija za predlaganje popularnih videa kojima korisnik moze
pristupiti. Naposljetku, zaslonu za kupovinu je moguce pristupiti putem sponzorirane
objave. U njemu Kkorisnici mogu pretrazivati proizvode koje taj profil prodaje te ih je

moguce razvrstati po kategorijama ili razli€itim filterima (Slika 21.).
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Slika 21. Zasloni za obavijesti, kupovinu i pretrazivanje: izrada autora
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4.2. Testiranje korisnickog iskustva i analiza rezultata
Cilj istrazivanja je ispitati na koji nacin korisni¢ko iskustvo mobilnih aplikacija za
dijeljenje videa kratkog formata utjeCe na korisnika. Na temelju toga postavljene su

dvije hipoteze:

e Prvahipoteza je da vertikalni format videozapisa na mobilnom korisnickom
sucelju rezultira boljim korisni¢kim iskustvom od horizontalnog formata.

e Druga hipoteza je da pregledavanje kratkih videozapisa, kod ciljane
publike od 18 do 30 godina, rezultira boljim korisni¢kim iskustvom

aplikacije za prodaju od statiCnog prikaza.

Kako bi se navedene hipoteze potvrdile, odnosno opovrgnule, provedeno je
istraZivanje gdje su usporedivani prototipi redizajnirane aplikacije za dijeljenje
kratkih videozapisa. Testiranje je provedeno koriste¢i metodu testa preferencija. To
je istrazivaCka metoda koja zahtjeva da se ispitanicima prezentira nekoliko varijanti
prototipa, na temelju kojih oni odlucuju koji prototip im se viSe svida [31]. Takoder,
ispitanicima su postavljena pitanja Sto im se i zasto svida, kako bi bolje razumjeli
njihove preferencije. Za izradu testa koristen je servis Useberry koji je namijenjen

provodenju korisnickih istrazivanja te nudi raznovrsne mogucnosti.

Svaki je prototip, s obzirom za koju je hipotezu namijenjen, imao razli€itu vrstu
sadrzaja. Za prvu su hipotezu napravljeni prototipovi koji su imali drugaciji format
videozapisa na pocetnom zaslonu. Prvi je prototip (prototip A) imao sadrzaj u
vertikalnom formatu, dok je drugi prototip (prototip B) imao sadrzaj u horizontalnom
formatu koji je umanjen kako bi Sirinom odgovarao zaslonu mobitela. Svi ostali
dijelovi prototipa bili su jednaki kako bi se Sto vjernije istrazio utjecaj formata
videozapisa na korisni€ko iskustvo. U istraZzivanje se prijavilo 39 korisnika, ali je
samo njih 20 zavrSilo test do kraja, tako da ¢e se u obzir uzimati samo rezultati
korisnika koji su odgovorili na sva pitanja. U uvodnom dijelu su postavljena osnovna
pitanja o demografiji te pitanje o koristenju nekih od poznatih aplikacija za

pregledavanje kratkih videozapisa (TikTok, Instagram, itd.). Svi ispitanici su izjavili
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da koriste neku od navedenih aplikacija, $to zna€i da su ve¢ upoznati s takvom

vrstom korisni¢kog sucelja (Slika 22.).

Da

Slika 22. Postotak koristenja sli¢nih aplikacija za H1: izrada autora

Koristite li neku od aplikacija za pregledavanje kratkih videozapisa? (npr. TikTok, Instagram Reels, YouTube Shorts, itd.)

100%

Nakon uvodnih pitanja, korisnicima je prezentiran prototip A s vertikalnim

sadrzajem te su morali istraziti sve znaCajke prototipa. Polovica ispitanika je provela

manje od minute i 25 sekundi istrazujuéi prototip, dok je druga polovica provela

minutu i 25 ili viSe (Slika 23.).

Total Time on Block: Users (frequency) - Time

10

375 - 1m 13s Im 13s - 1m 49s

Slika 23. Prosjecno vrijeme provedeno koristeci H1, prototip A: izrada autora

Nakon koristenja prototipa, korisnici su trebali iskazati stupanj slaganja s dvije

ponudene tvrdnje. Tvrdnjama je pridruzena Likertova ljestvica od Sest stupnjeva (od

0, Sto je oznacavalo najnizi stupanj slaganja, do 5, $to je oznaCavalo najvisi stupan;

slaganja). Na tvrdnju da im se pocetni zaslon svida, 75% ispitanika je odgovorilo da

im se zaslon svida ili jako svida, a 80% ispitanika je odgovorilo da im je pocetni

zaslon intuitivan i jednostavan za koristenje (Tablica 1.).

H1, Prototip A 0 1 2 3 4 5
"Home" zaslon mi se svidio. 5% 0% 10% 10% 50% 25%
"Home" zaslon bio mi je intuitivan i 0% 0% 10% 10% 2504 550
jednostavan za koristenje.

Tablica 1. Likertova ljestvica za H1, prototip A: izrada autora
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Korisnici su nakon toga trebali obrazloZiti svoj izbor te je vecina korisnika izjavila

kako su se jednostavno navigirali jer su upoznati s takvim suceliem te im je

koriStenje ispunilo o¢ekivanja (Slika 24.).

Sve mi je bilo prirodno i super

podseca me na neke druge aplikacije koje sam koristio. Sta
valja, ne treba menjati!

Sve sto sam probao je funkcioniralo ali mi je nekako previse
slican instagramu

Jako user friendly, podjseca na vec postojece platforme za
reprodukciju videa pa je lako snalaziti se

Home screen prati UX trendove i praks koje se koriste u
popularnim aplikacijama za reprodukciju kratkih videa i intuitivan
je za koristenje

Aplikacija jako lijepo navigira

Sve je jednostavno i razumljivo za koristenje.

Svaki pokret mog prsta odradio je Zeljenu akciju unutar
aplikacije. Jednostavno i intuitivno

Jako je slican ostalim aplikacijama za pregledavanje kratkih
videa

Home zaslon ima jednostavan dizajn i na kojemu se nalaze sve
potrebne opcije

Previse toga je na jednom ekranu, na manjim mobitelima puno
sadrzaja se preklapa

Sve je bilo jasno

Jednostavno i intuitivno sucelje za koristenje

Pouéena znanjem o koridtenju aplikacija ovog tipa vrlo
jednostavno sam pronasla sve funkcionalnosti.

Svidja mi se layout i UX opcenito. Nije napadno. Boje su
umjerene i ne “bodu” u odi.

S lakodom sam se kretala na prikazanom ekranu.

Nije odmah shvatljivo gdje se $to moZe kliknuti. No, nakon
proucavanja home zaslon je sasvim uredu za koristenje.

Makon vise pokusaja nisam uspjela pogledati vise od par
sekundu videa jer me izbacuje van i jako prekida

Jednostavno je

Sve je bilo jasno i pregledno

Slika 24. Komentari korisnika nakon testiranja H1, prototipa A: izrada autora

Zatim su Kkorisnici trebali testirati prototip B koji je koristio horizontalni sadrza;.

Ovdje se vrijeme koriStenja znatno smanijilo, sto je razumljivo jer su zapravo koristili

identiCan prototip s drugacijim sadrzajem (Slika 25.).

Total Time on Block: Users (frequency) - Time

0s - 1m 8s 1m 8s - 2m 16s

m 16s - 3m 24s

<

3m 24s - 4m 32s 4m 32s - 5m 40s

Slika 25. Prosjecno vrijeme provedeno koristeci H1, prototip B: izrada autora

To potvrduju i podaci jer 80% korisnika tvrdi da je prototip jednostavan za

koriStenje. Ipak, ispitanici su bili podijeljeni oko privlaénosti prototipa B jer je 50%

njih izjavilo neutralnost ili manjak privlacnosti kod sucelja s horizontalnim formatom

(Tablica 2., Slika 26).
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H1, Prototip B 0 1 2 3 4 5
Home zaslon mi se svidio. 5% 5% 15% | 25% | 30% | 20%
Home zaslon bio mi je intuitivan i 0% 5% 10% 5% 40% | 40%
jednostavan za koristenje.

Tablica 2. Likertova ljestvica za H1, prototip B: izrada autora

Puno previse praznog prostora posto videi zauzimaju vrlo malo
prostora

Malo je teZe uociti detalje na videu

Okej je, samo sto ima dosta crnog prostora kad je video
horizontalan

Ovakav format videa vise odgovara vecim zaslonima ili
aplikacijama s mogucnoscu rotiranja zaslona i koristenja full
screena

Ne svida mi se manji format videozapisa, ne odgovara velicini
ekrana i sve prikazano u videu nije dovoljno vidljivo

Sadzaj koji se nalazio na ovok home zaslonu nije bio dobrog
formata. Videi su bili vertikalni. Bilo mi jako tesko to ne uociti.
Dosta smeta za koristenje.

Sve super kao i na proslom, samo sto smatram da horizontalnim

videima nije mjesto na ovakvim platformama

Razlika u orijentaciji videa, osobno ne pase uz svaki video ali
ovisi od osobe do osobe

Super je:)

MNeprirodno mi je da su videozapisi u prikazanom formatu.

Slika 26. Komentari korisnika nakon testiranja H1, prototipa B: izrada autora

Lako koristenje home zaslona.

Scroll gore scroll dolje bio je jasan. Like, comment | Save opcije

bile su izrazito jasne.

Samo sucelje je isto no horizontalni format vise zamara prilikom

gledanja

Sve funkcionalnosti su jasno istaknute, ali detalji na videu nisu

vidljivi zbog odabranog formata

Jedino mi se nije svidjelo sto se broj ispod lajkova ne vidi kada je

bijela pozadina jer su i brojevi bijeli

Ista stvar kao i prije, jako prekida i izbacuje van.

Qdlicno

Zabavno je

Horinzontalan prikaz mi nije priviacan za ovakvu vrstu sadrzaja.

Vige mi se svida krupni kadar

Naposljetku, korisnici su kroz 9 pitanja bili upitani da odaberu jedan od dva

prezentirana prototipa. 80% ispitanika vise preferira prototip s vertikalnim formatom

videozapisa, a 70% njih smatra da je kod vertikalnog formata sadrzaj u veéem

fokusu. Svi ispitanici, 100% njih, se sloZilo da ovakvom tipu aplikacije vise odgovara

vertikalni format videozapisa. Za kraj su trebali obrazloziti svoj izbor. Neki smatraju

kako je lakSe pregledavati videozapise kada su i uredaj i sadrzaj vertikalno

orijentirani, a ve€ina misli kako mogu vidjeti viSe detalja na samom sadrzZaju te ga

lakSe pregledavati kada se radi o vertikalnom formatu (Tablica 3., Slika 27.).
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H1, Usporedba prototipova A i B A) B)
Koji prototip viSe preferirate? 80% 20%
Koji prototip je stavio sadrzaj u fokus? 70% 30%
Vertikalni | Horizontalni
Koji video format je najCesci ili ste oCekivali? 85% 15%
Koji format je bolji za dugotrajni sadrzaj? 50% 50%
Na kojem formatu ste promatrali sadrzaj bez ometanja? 75% 25%
Koji format izgleda profesionalno? 70% 30%
Koji format videa viSe odgovara ovakvoj aplikaciji? 100% 0%
Da Ne

Ukoliko na kvalitetu videa ne utjeCe polozaj telefona da

li biste prebacili svoj uredaj vodoravno? 55% 45%

Tablica 3. Zatvorena pitanja za H1: izrada autora
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Vige je u stilu na kojeg sam navikla. Takoder, na taj nacin sam
koncentriranija na ono &to je prikazano.

Prirodnije izgleda

Zato §to je iskoristavanje zaslona bolje i puno je lakse pratiti videe i
detalje na njemu

Svi smo navikli na vertikalno orijentirane video zapise, ali kada biu

aplikaciji postojala opcija za rotaciju zaslona (kao ma yt) definitivno bi ju

skoristio

Prvenstveno zato sto vertikalni zauzima cijeli ekran, dok horizontalni
koristi oko 1/3

Smatram da su zbog pozicije ljudskih oéiju i naginu na kaji gledamo
filmowve, horizontalna videa ¢esto asocirana sa profesionalnoscu i
duzim/ozbiljnijim sadrZajem. Kraci sadriaj, zbog outlaya aplikacije,
trebao bi biti vertikalan.

Zato sto ke bolje

Dizajn je tako koncipiran te smo nekake vec navikli na njega

Iznimno je lak3e za koritenje s obzirom da se radi o kratkom obliku
videa, no za sve videoformate duze od 1-2 min smatram kako je
horizontalni oblik bolji.

Danas je sve vertikalno

Zbog nacina koristenja aplikacije. Kratkometrazni videi se najcesce
“scrollaju” zbog cega mi je neprakticno prebacivati mobitel u vodoravni
polozaj ili ga gledati u umanjenom formatu

Lakse je swipeat samo s jednom rukom kada je vertikalno

Bolje je iskoristen prostor ekrana, a sadrzaj u videu je bolje uodljiv

Puno je imerzivniji, lakse se fokusirati.

Lijepse l2Zi oku i prirodniji je polozaj

Preglednije je vertikalni i bolje zadrZava paZnju promatraca

Intuitivno je za kotistenje. Content pokrije cijeli ekran uredjaja. Vertikalni
sadrzaj na short format platformama mi smeta za koristenje.

Jednostavnije i profesionalnije izgleda, nema ometanja

Vertikali format vise odgovara aplikacijama namjenjenim za mobilne
uredaje koje nemaju mogucnost rotiranja

Mislim da je svew do navike. Vec jako dugo svi koristimo TikTok,Shorts i
ree

Slika 27. Komentari korisnika nakon testiranja H1: izrada autora

Za drugu hipotezu napravljeni su prototipovi koji su se razlikovali samo po
sponzoriranom sadrZaju unutar pocetnog zaslona. Prototip A je u sponzoriranoj
objavi koristio videozapis proizvoda, u ovom slu€aju gaming tipkovnice, dok je
prototip B koristio stati¢ni prikaz (fotografiju) istog proizvoda. Istrazivanju je

pristupilo 50 ispitanika, ali je samo njih 20 zavrSilo upitnik do kraja. Kao i u

prethodnom istrazivanju, uzimat ¢e se u obzir samo odgovori ispitanika koji su u

potpunosti dovrsili istrazivanje. Ispitanici koji su dovrsili istrazivanje spadaju u

odgovarajucu ciljanu skupinu od 18 do 30 godina, a 95% njih je izjavilo da koristi

neku od sli¢nih aplikacija za pregledavanije kratkih videozapisa (Slika 28.).

Koristite li neku od aplikacija za pregledavanje kratkin videozapisa? (npr. TikTok, Instagram Reels, YouTube Shorts, itd.)
Da 95
Ne 5%

Slika 28. Postotak koristenja sli¢nih aplikacija za H2: izrada autora

Korisnici su zatim imali zadatak da istraze prototip A i njegove funkcionalnosti.

40% korisnika je u prosjeku koristilo prototip 18 sekundi, 40% ih je u prosjeku

koristilo minutu i 8 sekundi, dok su ostali u prosjeku prototip koristili 2 minute ili duze

(Slika 29.).
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Total Time on Block: Users (frequency) - Time

Slika 29. Prosjec¢no vrijeme provedeno koristeci H2, prototip A: izrada autora

Nakon koristenja prototipa, korisnici su trebali iskazati stupanj slaganja s dvije

ponudene tvrdnje. Tvrdnjama je pridruZena Likertova ljestvica od Sest stupnjeva (od

0, Sto je oznacCavalo najnizi stupanj slaganja, do 5, sto je oznaCavalo najvisi stupan;

slaganja). Na tvrdnju da im se sponzorirani sadrzaj €ini zanimljivim, 55% korisnika

bilo je neutralnog stava, dok je 40% posto korisnika izjavilo da im je taj sadrzaj bio

zanimljiv ili jako zanimljiv. Vecinu korisnika sponzorirani sadrzaj nije zainteresirao

za kupovinu jer je 50% njih bilo neutralnog stava (Tablica 4.).

H2, Prototip A 0 1 2 3 4 5
Sponzorirani sadrzaj mi se Cinio 5% 0% 15% | 40% | 25% 15%
zanimljivim

Sponzorirani sadriaj me 10% 20% 2504 2504 10% 10%

zainteresirao za kupovinu

Tablica 4. Likertova ljestvica za H2, prototip A: izrada autora

Korisnici su zatim trebali obrazloZiti svoje odabire na navedene tvrdnje, a

komentari su ve¢inom podijeljeni. Dio korisnika smatra kako je reklama u obliku

videozapisa atraktivna i suptilna jer se uklapa u ostatak sadrzaja, ali ako ih proizvod

ne zanima nece biti zainteresirani za kupovinu. Neki korisnici nisu u potpunosti

shvatili koji sadrzaj je bio sponzoriran, a neki korisnici opéenito ne vole te ignoriraju

reklame (Slika 30.).
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U ovom slucaju djelomicno je pogodio moje interese, ali ne bin samo iz
ovoga narucio proizvod. Vierojatno bi mi samo ostala slika da sam ga
vidio pa kasnije imao na umu kada bih kupovao nesto takvo.

Dinamika videa cini sadrzaj zanimljivijim

Me zanima me.

Videozapis me zainteresirao za proizvod i gledanje oglasa

Reklame mi otkrivaju proizvode.

Reklama za tipkovnicu je zanimljiva, slika odgovara pozadinskom
zvuku, vizalni efakti su super i jednostavno te zove da kupis. zgleda
kao nesto Sto jednostavno moras imati

Shvatio sam da je u pitanju reklama te bih preskocio

Dinamicni sadrzaj uz atraktivne odabire boja mi cesto privuce paznju,
ali ne nuzno zainteresira za kupnju.

Sadrzaj nije nudio kupovinu bilo kakve vrste ve¢ je bio informativnog
sadrzaja

Sponzororani sadrzaj je bio o celebrityju?

Dizajn je dobar i jednostavan, samo me nije potpuno zaintrigirao.

MNe obractam paZnju na reklame.

Bio je previse "off" u odnosu na prvi, organski video. Nije mi zadrzao
paznju.

nisam obracac paznju na sadrzaj, vec na funkcionalnost aplikacije

reklama me nije narucito potakla na kupnju jer mi specifican proizvod
nije potreban, ali ako bi bio u pitanju drugi proizvod mozda bi.

Nisam gamer, ali oglas je suptilan.

Vige volim nenapadne reklame.

Inace nemam potrebu za kupnjom takve opreme pa nemam s ¢im
usporediti prikazani sadrzaj.

MNisam primjetila sponzorirani sadrzaj

Slika 30. Komentari korisnika nakon testiranja H2, prototipa A: izrada autora

Nakon toga, korisnici su dobili zadatak prouciti prototip B, gdje je sponzorirani
sadrzaj prezentiran u obliku fotografije. Vrijeme koriStenja prototipa B se dodatno
smanijilo, 70% korisnika je provelo prosje¢no 20 sekundi koristeCi prototip (Slika
31.).

Total Time on Block: Users (frequency) - Time M ov

w

Os - 42s 42s - 1m 24s Tm 24s - 2m 6s 2m B6s - 2m 48s 2m 48s - 3m 29s

Slika 31. Prosjec¢no vrijeme provedeno koristeci H2, prototip B: izrada autora
Korisnici su izjavili kako je sponzorirani sadrzaj u prototipu B manje zanimljiv od
sadrzaja u prototipu A. Samo 25% njih je izjavilo kako im je sadrzaj zanimljiv, a
jednaki postotak korisnika je izjavio kako im statiCni prikaz proizvoda nije uopce
zanimljiv. Takoder, korisnici su bili i manje zainteresirani za kupovinu zbog staticnog
prikaza, 40% korisnika je bilo ni malo ili vrlo malo zainteresirano nakon pogledanog

sadrzaja (Tablica 5.).
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H2, Prototip B 1 2 3 4 5
Sponzorirani sadrzaj mi se €inio 2506 | 5% 15% | 30% | 20% 5%
zanimljivim

Sponzorirani sadrzaj me 25% | 15% | 30% | 15% | 10% 5%
zainteresirao za kupovinu

Tablica 5. Likertova ljestvica za H2, prototip B: izrada autora

Komentari koje su korisnici napisali dodatno potvrduju navedene tvrdnje, vecina

se slozila kako im fotografija nije toliko privukla paznju koliko i videozapisa.

Medutim, manijina tvrdi kako im je upravo statiCan prikaz privukao paznju jer se

razlikuje od standardnog videozapisa (Slika 32.).

Odlicne napravljen oglas koji mi je u video obliku
privukao puno vise paznje

Staticno | dosadno, nepriviacno, nije me zainteresiralo za
kupniju

Me gledam reklame | ne zanimaju me.

Za razliku od prethodno prikazanog sadrzaja, ovaj je
kraci pa sam ga definitvno pogledala. Unatoc tome, nije
me previde zainteresiralo jer nisam dobila previe
nformacija o proizvodu i kako bi bas meni mogao koristit

video sadrzaj mi je puno vise provukao paznju, statican
bih puno brze prosla bez pamcenja sadrzaja.

Flow se cini zanimljovijim.

Owvaj put sam actually bio zaintetesiran posto sam
otekivao video te me iznenadilo da je slika i krenuo sam
gledati sto je to posto mi nije bilo jasno na prvu

Bolje je bez glazbe jer se lak3e usredotoditi na sadrzaj.

Isto kao i prethodno.

| dalje ne vidim sponzorirani sadrzaj

Promovorani sadrZaj bio je bez zvuka

Fotografija nije jednako utjecala na moju Zelju za
kupovinom kao i videozapis

Tesko je iz slike zakljuciti o kojem prozivodu se radi. lako
je slika dobra, ne priviaci paznju kao video.

Me zanima me.

Ne izgleda zanimljivo, tipkovnica koja svijetli. Ne vide se
mogucnosti. Taj tip reklame je jednostavno za scrolati
dalje, ne priviaci da zastanes, procitag opis i sl. Samo
prodes dalje

Sponzorirani sadrZaj je imao tri tockice koje su
reprezentirale ugitavanje videa tako da nisam nista vidio

Volim ovakvu vrstu sadrzaja

Trenutno mi ne treba pa me proizved i ne interesira

Slika 32. Komentari korisnika nakon testiranja H2, prototipa B: izrada autora

Za kraj, korisnicima su postavljena pitanja gdje su trebali odabrati izmedu

staticnog sadrzaja i videozapisa. 85% ispitanika smatra kako videozapis kao

sponzorirani sadrzaj vise odgovara ovakvom tipu aplikacije, isti postotak korisnika

je zbog videozapisa pozelio kupiti proizvod te su viSe preferirali videozapis u obliku
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sponzoriranog sadrZaja u odnosu na stati¢ni sadrzaj. Korisnici su trebali obrazloZiti

svoj izbor te su skoro svi korisnici izjavili kako im je videozapis zanimljiviji i kako im

je bolje privukao paznju u odnosu na stati¢ni sadrzaj (Tablica 6., Slika 33.).

H2, Usporedba prototipova A i B

Stati¢ni | Videozapis

Koji format sponzoriranog sadzaja, po Vasem misljenju, 15% 85%

viSe odgovara ovakvoj aplikaciji?

Zbog kojeg ste sadrzaja pozeljeli kupiti proizvod? 15% 85%

Koji sponzorirani sadrzaj od prikazanih viSe preferirate? 15% 85%

Tablica 6. Zatvorena pitanja za H2: izrada autora

Imam priliku bolje promotriti o ¢emu se radi plus,
ako nema glazbe mogu bolje promotriti o Cemu se
radi.

Neznam nema drugog odgovaora

Video prije zaokupira paZnju nege staticni sadrzaj

zahtjeva manje vremena za evaluirati

U svakom mi slucaju video sadrzaj puno vise
odgovara. Uz pregledavanje videa prirodnije mi je
da dam svoju paznju video oglasu.

Staticni zapisi ako nemaju zanimljiv i atraktivan
logo/moto nisu upeéatljivi i sama fotografija mi
nista ne znaci. Video zapis pokazuje mogucnosti
proizvoda, te zvuk takoder utjece na samu
percepciju i sve ima dojam trazenijeg, popularnijeg
proizvoda - must have proizvoda.

Jer je zanimljivije.

Vige mi se svidaju reklame u video obliku te
smatram da su prirodnije za aplikaciju, no posto se
nisam susretao s puno slikovnog sadrzaja stvorilo
je dozu interesa kod mene te mi priviklo paznju

Prica “ispricana” videom me zaustavi, slike ne
primjecujem u hrpi sadrzaja.

Osobno mi je priviacnije

Vige zadrzava paznju gledatelja

Jer je frictionless

video sadrzaj me puno vise privukao jer sam vec
navikla na njega kroz koristenje slicnih aplikacija.

U videozapisu se jasno vidi namjena proizvoda,
dinamicno je i cilja na pojedinca kojemu bi takav
proizvod trebao, dok u statiénom obliku mi izgleda
nekako zaboravljivo.

Slika govori 1000 rijeci, posto video ima u prosjeku
30 slika u sekundi, video govori 30000 rijeci po
sekundi.

Dinamicniji je pa tako i vise priviadan.

Ako se lista aplikacija s videima, prirodnije je vidjeti
video kao reklamu.

Videozapis proizvodu daje pricu i time priviaci
kupca kako bi se vise informirac za pojedini
proizvod, dok fotografija podsvijesno utjece na
kupca da preskoci oglas/reklamu

Fotografija nije jednako utjecala na moju Zelju za
kupovinom kao i videozapis

Dinamicniji je.

Slika 33. Komentari korisnika nakon testiranja H2: izrada autora
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5. ZakljuCak

Dizajniranje dobrog i smislenog korisniCkog iskustva je vrlo tezak i dugotrajan
proces koji obuhvaéa nekoliko faza. Ako je potrebno napraviti potpuno novi
proizvod, dobro korisniCko iskustvo zapocinje kada se definira strategija. Potrebno
je definirati tko su nasi korisnici, a zatim ih i upoznati. Sto oni Zele od proizvoda,
kako ¢e ga koristiti, kako mozemo rijeSiti odredeni problem putem naseg proizvoda.
Sva ta pitanja pomazu dublje razumjeti za koga dizajniramo korisni¢ko iskustvo te
kako ¢e ono izgledati na kraju.Taj proces nastavlja se kroz definiranje opsega
proizvoda, odnosno definiranje njegove namjene. Vrlo je bitno da se ta definicija
poklapa s vizijom svih sudionika koji razvijaju taj proizvod. KorisniCko iskustvo
pocCinje se znacajnije oblikovati u fazi definiranja strukture proizvoda. Odluke koje
se donesu u ovoj fazi, direktno ¢e utjecati na koji nacin korisnik stupa u interakciju
s proizvodom. U fazi dizajna sucelja nas proizvod pocinje poprimati konkretniju
formu. Bavimo se specificnostima nasSeg proizvoda te kako ga uciniti korisnim i
upotrebljivim. Svi ovi koraci vode nas do zadnje faze, vizualnog dizajna, kada se

najviSe fokusiramo na detalje te kada proizvod poprima svoj zavrsni izgled.

Kako bi korisnicko iskustvo bilo sto bolje moguce, potrebno je prototip proizvoda
testirati na stvarnim korisnicima. Dizajneri moraju pitati pitanja te sluSati odgovore
korisnika kako bi pomoc¢u stvarnih podataka i Cinjenica mogli zakljuciti Sto treba
promijeniti i poboljsati. Nitko ne moze govoriti u ime svojih korisnika, osim njih samih.
Zbog toga je uvijek potrebno, barem na neki nacin traziti misljenje korisnika. Postoje
razliciti nacini testiranja koji mogu napraviti zna¢ajnu promjenu, ¢ak i kada ne postoji
budzet.

U ovom radu je istrazeno kako na korisnike i korisnicko iskustvo utjeCe drugadiji,
odnosno horizontalni format videozapisa od vertikalnog, uobi¢ajenog formata za
takvu vrstu aplikacije. Takoder, istrazeno je kako kod korisnika na korisnicko
iskustvo aplikacije za prodaju utjece pregledavanje kratkih videozapisa u odnosu na
statiCni prikaz. IstraZivanje je pokazalo kako Kkorisnici negativho reagiraju na
horizontalni format videozapisa na mobilnom uredaju jer su veé¢ naviknuti na
vertikalni format. Takoder, misle da je vertikalni format praktiCniji za kraci sadrzaj jer
brze mogu prolaziti kroz videozapise te im takav format omogucuje da su u
potpunosti fokusirani na sadrzaj i detalje unutar njega. Nadalje, kod sponzoriranog
sadrzaja, korisnicima je u ovakvoj vrsti aplikaciji prirodnije vidjeti videozapis nego
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stati¢ni prikaz. Smatraju da je za prodaju superiorniji videozapis, jer ¢e ostaviti vedi

utisak na korisnika te ¢e ga prije potaknuti na kupovinu od stati¢nog prikaza.

Za kraj, prema provedenom istrazivanju, ispostavilo se kako na korisniCko
iskustvo pozitivnije djeluje videozapis prilagoden za mobilne uredaje od statiCnog
sadrzaja kod prodaje ili videozapisa neprilagodenog mobilnom formatu. Bez obzira
na pozitivne rezultate, istraZivanje se u buducénosti moze dodatno proSiriti tako da
se ispita korisni€ko iskustvo nekonvencionalnog dizajna za ovakvu vrstu aplikacija

u odnosu na dizajn koji je korisnicima intuitivan.
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Prilog 1

Upitnik za hipotezu 1

U ovom istrazivanju ispituje se kako format videa (horizontalni vs. vertikalni) istog
sadrzaja na mobilnim uredajima, utjeCe na korisniCko iskustvo. Istrazivanje traje 15
- 20 minuta te vas molimo za strplijenje ako ucitavanje sadrzaja potraje. Vase

povratne informacije su vazne. UCinite sve Sto vam intuicija govori i zapamtite:

e Sasvim je u redu ako negdje zapnete.
e |straZivanje mozete prekinuti u bilo kojem trenutku.

o Kada ste spremni, kliknite "Kreni"
Pitanja:

1. Spol?
a. Zensko
b. Musko
2. Dobna skupina?
a. 18-24
b. 25-34
c. 35-44
d. 44 i starije
3. Razina obrazovanja?
a. Srednja Skola
b. Preddiplomski studij
c. Diplomski studij
d. Doktorski studij
4. Koristite li neku od aplikacija za pregledavanje kratkih videozapisa? (npr.
TikTok, Instagram Reels, YouTube Shorts, itd.)
a. Da
b. Ne
5. U ovom koraku vidljiv je prototip A aplikacije za pregledavanje kratkih
videozapisa. Prototip mozete koristiti poput sli¢nih popularnih aplikacija
(interakcije poput: povla€enja zaslona za otkrivanje novih videozapisa,
klikanja za otvaranje dodatnih opcija, itd.) IstraZite sve mogucnosti

aplikacije te proucite prezentirani sadrzaj. Molimo Vas za strpljenje ako

56



ucCitavanje prototipa potraje. Kada ste proucili aplikaciju, kliknite "Idi dalje"

gdje Cete odgovoriti na nekoliko pitanja.

. Sljedeca pitanja oznacite ocjenom od 0 (ni malo) do 5 (jako)

a. Home zaslon koji sadrzi videozapise mi se svidio.

b. Home zaslon s videozapisima bio mi je intuitivan i jednostavan za
koriStenje.

c. Kratko obrazlozite svoj odabir na prethodnim pitanjima.

. U ovom koraku vidljiv je prototip B aplikacije za pregledavanje kratkih

videozapisa. Prototip moZzete koristiti poput slicnih popularnih aplikacija

(interakcije poput: povlaCenja zaslona za otkrivanje novih videozapisa,

klikanja za otvaranje dodatnih opcija, itd.) Istrazite sve mogucnosti

aplikacije te proucite prezentirani sadrzaj. Molimo Vas za strpljenje ako

uCitavanje prototipa potraje. Kada ste proucili aplikaciju, kliknite "Idi dalje"

gdje Cete odgovoriti na nekoliko pitanja.

. Sljedeca pitanja oznacite ocjenom od 0 (ni malo) do 5 (jako)

a. Home zaslon koji sadrzi videozapise mi se svidio.

b. Home zaslon s videozapisima bio mi je intuitivan i
jednostavan za koristenje.

c. Kratko obrazlozite svoj odabir na prethodnim pitanjima.

. Koji prototip od prikazanih vise preferirate?

a. A

b. B)

10.Koji prototip je stavio sadrzaj u fokus?

a. A
b. B)

11.Koji je, po Vama, video format najCesci ii koji ste format ocekivali?

a. Vertikalni format

b. Horizontalni format

12.Koji format je bolji za dugotrajni sadrzaj videa?

a. Vertikalni format

b. Horizontalni format
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13.Na kojem formatu ste promatrali sadrzaj bez ometanja?
a. Vertikalni format
b. Horizontalni format
14.Koji format izgleda profesionalno?
a. Vertikalni format
b. Horizontani format
15. Ako na kvalitetu videa ne utjeCe polozaj telefona da li bi ste prebacili svoj
uredaj vodoravno?
a. Da
b. Ne
16.Koji format videa, po Vasem misljenju, vise odgovara ovakvoj aplikaciji?
a. Vertikalni format
b. Horizontalni format

17.Kratko objasnite zasto.

Hvala Vam $to ste odvojili vrijeme za sudjelovanje u ovom istraZivanju.
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Upitnik za hipotezu 2

U ovom istrazivanju ispituje se kako vrsta sadrzaja (fotografija vs. videozapis)
istog proizvoda (u ovom slu€aju gaming tipkovnice) utjeCe na korisni¢ko iskustvo
aplikacije za prodaju. Istrazivanje traje 15 - 20 minuta te vas molimo za strpljenje
ako ucitavanje sadrzaja potraje. VaSe povratne informacije su vazne. Ucinite sve

Sto vam intuicija govori i zapamtite:

e Sasvim je u redu ako negdje zapnete.
e |strazivanje mozete prekinuti u bilo kojem trenutku.

e Kada ste spremni, kliknite "Kreni"
Pitanja:

1. Spol?
a. Zensko
b. Musko
2. Dobna skupina?
a. 18-24
b. 25-34
c. 35-44
d. 44 i starije
3. Razina obrazovanja?
a. Srednja Skola
b. Preddiplomski studij
c. Diplomski studij
d. Doktorski studij
4. Koristite li neku od aplikacija za pregledavanje kratkih videozapisa? (npr.
TikTok, Instagram Reels, YouTube Shorts, itd.)
a. Da
b. Ne
5. U ovom koraku vidljiv je prototip A aplikacije za pregledavanje kratkih
videozapisa. Prototip moZete koristiti poput slicnih popularnih aplikacija
(interakcije poput: povlaCenja zaslona za otkrivanje novih videozapisa,
klikanja za otvaranje dodatnih opcija, itd.). Istrazite sve mogucnosti

aplikacije te proucite prezentirani sadrzaj. Molimo Vas za strpljenje ako
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ucCitavanje prototipa potraje. Kada ste proucili aplikaciju, kliknite "Idi dalje"
gdje Cete odgovoriti na nekoliko pitanja.
. Sljedeca pitanja oznacite ocjenom od 0 (ni malo) do 5 (jako)
a. Sponzorirani sadrzaj mi se €inio zanimljivim
b. Sponzorirani sadrzaj me zainteresirao za kupovinu
c. Kratko obrazlozite svoj odabir na prethodnim pitanjima.
. U ovom koraku vidljiv je prototip B aplikacije za pregledavanje kratkih
videozapisa. Prototip mozete koristiti poput slicnih popularnih aplikacija
(interakcije poput: povla€enja zaslona za otkrivanje novih videozapisa,
klikanja za otvaranje dodatnih opcija, itd.) Istrazite sve mogucnosti
aplikacije te proucite prezentirani sadrzaj. Molimo Vas za strpljenje ako
ucCitavanje prototipa potraje. Kada ste proucili aplikaciju, kliknite "Idi dalje"
gdje Cete odgovoriti na nekoliko pitanja.
. Sljedeca pitanja oznacite ocjenom od 0 (ni malo) do 5 (jako)
a. Sponzorirani sadrZzaj mi se €inio zanimljivim
b. Sponzorirani sadrzaj me zainteresirao za kupovinu
c. Kratko obrazlozite svoj odabir na prethodnim pitanjima.
. Koji format sponzoriranog sadrzaja, po Vasem misljenju, viSe
odgovara ovakvoj aplikaciji?

a. Stati¢ni format

b. Videozapis

10.Zbog kojeg ste sadrzaja pozeljeli kupiti proizvod?

a. Staticni sadrzaj

b. Videozapis

11.Koji sponzorirani sadrzaj od prikazanih viSe preferirate?

a. Stati¢ni sadrzaj

b. Videozapis

12.Kratko objasnite zasto.

Hvala Vam $to ste odvojili vrijeme za sudjelovanje u ovom istraZivanju.
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