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SAZETAK

Ovaj diplomski rad bavi se analizom dizajna korisnickog sucelja na trima vodeé¢im drustvenim
mrezama: Instagramu, X-u (ranije poznatom kao Twitter) i TikToku. Kroz teorijski okvir
istrazuju se klju¢ni koncepti dizajna korisnickog sucelja, povijesni razvoj tih platformi te kako
njihov dizajn utjece na korisnicko iskustvo. Cilj rada je analizirati kako vizualni 1 funkcionalni
elementi sucelja doprinose privlacenju i zadrzavanju korisnika te kako dizajn utjece na ponaSanje
korisnika i1 njithovu emocionalnu povezanost s platformama. Istrazivanje provedeno anketiranjem
ispitanika 1 intervjuima sa stru¢njacima donosi uvid u percepciju korisnika o sucelju drustvenih

mreza, s posebnim naglaskom na jednostavnost koriStenja, estetsku privlacnost i zadovoljstvo.

Kljucne rijeci: dizajn korisnickog sucelja, drustvene mreze, korisnic¢ko iskustvo, percepcija

korisnika



ABSTRACT

This thesis explores the analysis of user interface design on three major social media platforms:
Instagram, X (formerly known as Twitter), and TikTok. The theoretical framework examines key
concepts of user interface design, the historical development of these platforms, and how their
design impacts the user experience. The main objective is to analyze how visual and functional
interface elements contribute to user attraction and retention and how design influences user
behavior and emotional connection with the platforms. The research, conducted through surveys
and expert interviews, provides insights into users' perceptions of the interfaces, focusing on ease
of use, aesthetic appeal, and satisfaction. Based on the findings, recommendations for improving

user interface design are presented, aiming to enhance overall user experience.

Keywords: social media, user experience, user interface design, user perception
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1. UVOD

U danasnjem svijetu, drustvene mreZe postale su klju¢ni dio svakodnevnog Zivota, oblikujuci
naine na koje komuniciramo, razmjenjujemo informacije i dozivljavamo svijet. Dizajn
korisni¢kog sucelja na tim platformama igra vaznu ulogu u tome kako ih dozivljavamo i
koristimo. Od vizualne estetike do funkcionalnosti, svaki aspekt dizajna direktno utjeCe na naSe
ponasanje i iskustvo kao korisnika. Ovaj diplomski rad bavi se analizom dizajna korisni¢kog
sucelja na trima vode¢im drustvenim mrezama: Instagramu, X-u (ranije poznatom kao Twitter) i
TikToku. Ovaj rad je podijeljen na nekoliko klju¢nih dijelova. U teorijskom dijelu razmatraju se
osnovni pojmovi dizajna korisnickog sucelja 1 drustvenih mreZza, kao 1 njihov povijesni razvo;j.
Zatim se analizira dizajn sucelja na odabranim mrezama, s fokusom na specifi¢ne znacajke koje
privlace korisnike. Metodoloski dio rada ukljucuje istrazivanje provedeno anketiranjem korisnika

kako bi se dobio uvid u njihove stavove i iskustva i intervjue sa stru¢njacima.

Na kraju rada, nakon analize rezultata, iznose se moguc¢i prijedlozi za unapredenje dizajna, u
svrthu poboljsanja korisnickog iskustva. lako cilj rada nije redizajn aplikacija, ve¢ analiza
postojec¢ih rjeSenja, ponudeni prijedlozi mogu posluziti kao smjernice za buduca istrazivanja i

prakti¢ne primjene.



2. TEORIJSKI OKVIR

Uspon drustvenih mreza iz temelja je promijenio nain na koji pojedinci komuniciraju, dijele
informacije 1 grade odnose. Drustvene mreze odnose se na platforme koje olakSavaju stvaranje i
razmjenu sadrzaja koji stvaraju korisnici, omogucujuéi interakciju 1 povezivanje medu
korisnicima. Prema Lehmannu ne postoji univerzalno prihvacena definicija drustvenih mreza,
Lehmann napominje da taj pojam obuhvaca razli¢ite internetske aplikacije izgradene na Web 2.0
tehnologijama, koje omogucuju razmjenu sadrzaja generiranog od strane korisnika (Lehmann,

2023).

Znacaj drustvenih mreza proteze se kroz razliita komunikacijska podrucja, ukljucujuéi
novinarstvo, odnose s javnoscu, oglasavanje i1 marketing. Lehmann problematizira evoluciju
druStvenih medija, postavljaju¢i pitanje mogu li se stari mediji kao Sto su knjige i televizija
smatrati druStvenim medijima 1ili je taj pojam ograni¢en na online platforme (Lehmann, 2023.).
Vremenski slijed za pocetak drustvenih medija varira ovisno o ovoj definiciji, a neki ga prate

unatrag prije interneta, dok drugi oznacavaju pocetak s Webom 2.0 (Lehmann, 2023.).

2.1. Znacaj drustvenih mreza

Drustvene mreze preoblikovale su komunikaciju omogucujuéi trenutno povezivanje i Sirenje
informacija. Sluze u razne svrhe, ukljucuju¢i drustveno umrezavanje (npr. Facebook), dijeljenje
sadrzaja (npr. Instagram), prijenos uzivo (npr. Twitch) i vise (Lehmann, 2023). Ove platforme
igraju kljuénu ulogu u izgradnji 1 odrZzavanju drustvenog kapitala, pruzanju drustvene podrske 1

utjecanju na donosSenje odluka putem sadrzaja koji generiraju korisnici (Lehmann, 2023.).

Proucavanje drustvenih mreza je interdisciplinarno, oslanjajuéi se na komunikologiju,
sociologiju, antropologiju, psihologiju, marketing 1 kulturalne studije. Lehmann identificira tri
glavna teorijska pristupa drustvenim mrezama, a to su:

e Drustveno znanstveni

e Interpretativni

e Kriticki



I dva metodoloska pristupa.
e Kyvalitativni

e Kvantitativni

koji pridonose razumijevanju drustvenih medija. Klasi¢ne teorije masovnog komuniciranja, kao
Sto su postavljanje agende 1 teorija kultiviranja, nude suvremene perspektive o odnosu izmedu

drustvenih medija i publike (Lehmann, 2023.).

Boyd 1 Ellison (2007) definiraju stranice druStvenih mreZa kao usluge temeljene na webu koje
pojedincima omogucuju izradu javnih ili polujavnih profila unutar ograni¢enog sustava,
artikuliranje popisa korisnika s kojima dijele veze i pregled popisa njihovih veza i onih koje su
uspostavili drugi unutar sustava (Boyd & Ellison, 2007). Ova definicija naglasava znacaj

drustvenih mreza u oblikovanju internetskog identiteta i poticanju veza.

Prakti¢cne implikacije druStvenih mreZa su goleme, utje€u na odnose s javno$¢u, marketinske
strategije 1 stvaranje sadrzaja. Drustvene mreze omogucéuju organizacijama da se ukljuce u svoju
ciljnu publiku putem demografskih i psihografskih podataka, osiguravaju¢i ucinkovitu

komunikaciju i1 prilagodbu sadrzaja infrastrukturi specificnoj za platformu (Lehmann, 2023.).

Drustvene mreze su revolucionarizirale komunikaciju, pruzaju¢i platforme za interakciju
korisnika i razmjenu sadrzaja. Interdisciplinarno proucavanje druStvenih mreza otkriva slozenu

dinamiku online interakcija, naglaSavajuci vaznost drustvenih mreZa u suvremenom drustvu.

2.1.2 Povijest i razvoj drusStvenih mreza

Porijeklo drustvenih medija seze u rane internetske zajednice kao Sto su sustavi oglasnih ploca
(BBS) 1 internetski forumi u kasnim 1970-ima i ranim 1980-ima. Te su platforme omogucile
razmjenu poruka i dijeljenje datoteka, postavljaju¢i pozornicu za online drustvene interakcije
(Kaplan & Haenlein, 2010.).

Godine 1997. Six Degrees postaje jedno od prvih prepoznatljivih drustvenih mreza. Korisnicima
je omogucio stvaranje profila, popis prijatelja i traZzenje drugih unutar mreze. lako je zatvoren

2001., Six Degrees ilustrirao je potencijal online drustvenih mreza (Boyd & Ellison, 2007).



Pocetkom 2000-ih pojavile su se sofisticiranije platforme poput Friendstera (2002.) i MySpacea
(2003.). Friendster je imao za cilj povezati korisnike preko zajednickih prijatelja, dok je
MySpace postao srediSte za dijeljenje glazbe 1 osobno izrazavanje. Ove su platforme bile
znacajne za okupljanje velikog broja korisnika i integraciju multimedijskih sadrzaja, Sirenje

granica drustvenih mreza (Ellison, Steinfield & Lampe, 2007).

Facebook, pokrenut 2004., u pocetku je bio namijenjen studentima, ali se brzo proSirio na Siru
publiku. Uveo je znaCajke kao $to su feed vijesti, gumb "svida mi se" i vremenska traka. Uspjeh
Facebooka potaknut je stalnim inovacijama i njegovom sposobnos$¢u da angazira korisnike

putem interaktivnih znacajki (Boyd & Ellison, 2007.).

U godinama nakon uspona Facebooka, krajolik drustvenih medija diverzificirao se niSnim
platformama. LinkedIn, pokrenut 2003., fokusirao se na profesionalno umrezavanje, dok su se
Flickr (2004.) i YouTube (2005.) specijalizirali za dijeljenje fotografija i videa. Te su platforme
sluzile specificnom sadrzaju koji su generirali korisnici, odrazavaju¢i pomak s opceg

umrezavanja na specijaliziranije mreze (Kietzmann i sur., 2011.).

2.1.3. Evolucija i diversifikacija trziSta

Kako su se drustveni mediji razvijali, presli su s povezivanja prijatelja i dijeljenja aZuriranja na
profesionalno umrezavanje, stvaranje sadrzaja i e-trgovinu. Twitter, pokrenut 2006., uveo je
mikrobloging, omogucujuci korisnicima objavljivanje kratkih azuriranja i sudjelovanje u javnom
diskursu. Ova je platforma naglaSavala kratko¢u i1 neposrednost, izdvajaju¢i se od ostalih mreza

(Murthy, 2013).

Instagram, pokrenut 2010., zapoceo je kao aplikacija za dijeljenje fotografija s naglaskom na
mobilnu upotrebu 1 vizualno pripovijedanje. Brzo je stekao popularnost, §to je dovelo do njegove
akvizicije od strane Facebooka 2012. Instagram je proSirio svoje znacajke na price, IGTV 1
kupovinu, ¢ine¢i ga viSestrukom platformom za osobno izrazavanje, marketing i trgovinu

(Manovich, 2016.).



TikTok, koji je nastao spajanjem Musical.ly i Douyin 2018., napravio je revoluciju na
drustvenim mrezama s kratkim, zanimljivim videozapisima. Njegovo otkrivanje sadrzaja vodeno
algoritmima i usmjerenost na trendove i izazove ucinili su ga popularnim medu mladom

publikom, posebno generacijom Z (Kaye, Chen & Zeng, 2020.).

2.2. TRENUTNO STANJE NA TRZISTU I KORISTENJE DRUSTVENIH
MREZA

Drustvene mreze postale su neizostavan dio svakodnevnog zivota globalne populacije. Trenutno,
svijet provodi otprilike 12 milijardi sati dnevno na druStvenim mrezama, §to je ekvivalent vise od
1.35 milijuna godina ljudskog postojanja svakog dana (Datareportal, 2024). Ova ogromna
koli¢ina vremena posvecena drustvenim mrezama pokazuje koliko su ove platforme integrirane u

svakodnevne aktivnosti ljudi.
2.2.1. Najkoristenije platforme

Prema najnovijim podacima, najkoriStenija platforma druStvenih medija je YouTube, s najve¢im brojem
aktivnih korisnika. Slijede WhatsApp i Facebook, s vrlo malom razlikom u broju korisnika izmedu njih
(Datareportal, 2024). Konkretno, YouTube ima oko 20% vecu publiku u usporedbi s ovim Meta
platformama. Instagram zauzima cetvrto mjesto, dok su Facebook Messenger i TikTok takoder medu top
platformama, iako TikTok ima neSto manji broj aktivnih korisnika u odnosu na YouTube (Datareportal,

2024).

2.2.2. Doseg oglasavanja

YouTube takoder prednjaci u dosegu oglaSavanja, dosezu¢i 2.5 milijardi korisnika mjesecno.
Facebook slijedi s 2.24 milijarde korisnika, dok Instagram ima trecu najvec¢u publiku za
oglasavanje s 1.69 milijjardi korisnika mjesecno. TikTok oglasavanje doseze 1.58 milijardi
korisnika mjesecno, a LinkedIn i1 Facebook Messenger takoder imaju znacajne brojke, s vise od

milijardu korisnika mjesec¢no (Datareportal, 2024).



2.2.3 Raspodjela korisnika po platformama

Podaci pokazuju da Facebook ima najvec¢i broj mjesecno aktivnih korisnika, s 3.065 milijardi
korisnika. Ostale platforme s velikim brojem korisnika uklju¢uju YouTube, WhatsApp,
Instagram, WeChat, Facebook Messenger i Telegram, sve s preko 900 milijuna mjesecno

aktivnih korisnika (Datareportal, 2024).

2.2.4. Motivacije i preferencije korisnika

Korisnici drustvenih mreza koriste razli¢ite platforme iz razliitih razloga. Facebook se najvise
koristi za komunikaciju s prijateljima 1 obitelji, dok TikTok korisnici traze zabavne i
humoristi¢ne videozapise. Instagram 1 Snapchat su popularni za objavljivanje vlastitog sadrzaja,

dok su Pinterest korisnici skloni istrazivanju brendova i proizvoda (Datareportal, 2024).

Preferencije korisnika takoder variraju ovisno o demografskim ¢imbenicima kao §to su dob i
spol. Na primjer, mladi korisnici preferiraju Instagram, dok stariji korisnici ¢eS¢e koriste

Facebook i WhatsApp (Datareportal, 2024).

2.2.5. Trendovi i buducénost

S obzirom na trenutne trendove, o¢ekuje se daljnji rast korisnika drustvenih mrezZa, uz povecanje
interakcija i1 sadrzaja koji generiraju korisnici. Platforme ¢e se nastaviti razvijati, prilagodavati
nove tehnologije 1 mijenjati svoje znaCajke kako bi zadrzale 1 privukle korisnike. Takoder, s
obzirom na sve veci broj korisnika, organizacije ¢e morati pazljivo birati platforme za svoje

marketinSke strategije kako bi u¢inkovito dosegnule ciljanu publiku (Datareportal, 2024).

Koristenje druStvenih mreza i dalje ¢e igrati klju¢nu ulogu u svakodnevnom zivotu i poslovanju,

utjecuci na nacin na koji ljudi komuniciraju, dijele informacije 1 donose odluke.

2.3 DIZAJN KORISNICKOG SUCELJA

Korisni¢ko sucelje predstavlja klju¢nu tocku interakcije izmedu covjeka i racunala, omogucujuci
komunikaciju putem digitalnih uredaja, aplikacija ili mreznih stranica. Ono pruza korisnicima

mogucnost da ucinkovito upravljaju uredajima koriste¢i zaslon, tipkovnicu ili miS. Da bi bilo



uspjesno, sucelje mora biti intuitivno, korisnicki prilagodeno i ucinkovito. Kroz istrazivanja,
izradu wireframeova 1 testiranja, stvara se osnova za sljede¢i korak — dizajn korisnickog sucelja
(User Interface Design). Dizajn obuhvaca sve vizualne elemente s kojima se korisnik susrece
tijekom interakcije s proizvodom. Ova disciplina ne bavi se samo estetikom, ve¢ takoder
ukljucuje razumijevanje 1 predvidanje korisnickih potreba te osmisSljavanje sucelja koje
poboljsava ucinkovitost 1 pristupacnost aplikacija ili mreZznih stranica. Ul dizajn je
multidisciplinarno podrucje koje integrira aspekte vizualnog dizajna, UX dizajna i grafickog

dizajna (CareerFoundry, n.d.)

Interakcija korisnika s digitalnim suceljem uvelike ovisi o svakom pojedinom aspektu zaslona,
Sto direktno utjeCe na zadovoljstvo prilikom koriStenja aplikacije ili web stranice. Dizajn
korisnickog sucelja obuhvaca pravilno rasporedivanje razli¢itih elemenata na zaslonu kako bi se
smanjilo kognitivno opterecenje korisnika, omogucilo jednostavno i intuitivno koristenje te
pruZzilo ugodno korisnicko iskustvo. Danas korisnici o¢ekuju visokokvalitetno digitalno iskustvo
i izvrsno dizajnirano sucelje. Ulaganje u dizajn sucelja koje je vizualno privla¢no i lako

prepoznatljivo kljucno je za uspjeh digitalnih proizvoda.

2.3.1 Nacela dizajna

Nacela dizajna temeljni su koncepti koji vode stvaranje estetski ugodnog i funkcionalnog
dizajna. Ova su nacela klju¢na u osiguravanju da je dizajn ucinkovit u svojoj svrsi 1 ugodan

korisniku.

2.3.2. Ravnoteza

Osiguravanje da je vizualna tezina elemenata ravnomjerno rasporedena klju¢no je za stvaranje
stabilnog 1 strukturiranog dizajna. Simetricna ravnoteZa nudi formalan i tradicionalan izgled,
Cesto se koristi u korporativnom ili konzervativnom dizajnu, dok asimetricna ravnoteza nudi
dinamic¢an 1 privlacan izgled, prikladan za moderne i kreativne primjene (Krug, 2014.).

Ravnoteza pomaze sprijeciti da dizajn djeluje kaoti¢no 1 neorganizirano.



2.3.3. Kontrast

Koristenje razlika u boji, veliCini, obliku i teksturi za privla¢enje pozornosti na odredene
elemente i stvaranje vizualnog interesa temeljni je aspekt dobrog dizajna. Visoki kontrast moze
poboljsati Citljivost 1 istaknuti klju¢na podrucja, olakSavaju¢i korisnicima brzo pronalazenje
vaznih informacija (Ayada i Hammad, 2023.). Kontrast takoder pomaZe u stvaranju vizualne

hijerarhije, vode¢i korisnike kroz sadrzaj logi¢nim redoslijedom.

2.3.4. Uskladivanje

Poravnavanje elemenata za stvaranje €istog i organiziranog izgleda klju¢no je za koherentnost.
Pravilno poravnanje pomaze u stvaranju vizualne veze izmedu povezanih elemenata,
poboljsavajuci cjelokupnu strukturu dizajna (Weinschenk, 2011.). Neuskladenost moze dovesti

do nepovezanog i neprofesionalnog izgleda, ¢ine¢i da dizajn izgleda pretrpano i nepregledno.

2.3.5. Blizina

Grupiranje povezanih stavki zajedno 1 razmak izmedu nepovezanih pomaze u stvaranju
organiziranog i strukturiranog izgleda. Ovo nacelo olakSava korisnicima obradu i razumijevanje
prezentiranih informacija (Norman, 2013). Blizina pomaze u stvaranju odnosa izmedu

elemenata, ¢ineci sucelje intuitivnijim i lakSim za koriStenje.

2.3.6. Ponavljanje

Ponavljanje vizualnih elemenata kao Sto su boje, oblici 1 fontovi za stvaranje dosljednosti i
kohezivnog izgleda bitno je za uspostavljanje identiteta brenda i povecanja upotrebljivosti (Krug,
2014.). Ponavljanje jaca cjelokupno jedinstvo dizajna, osiguravaju¢i da se razliciti dijelovi

sucelja osjecaju povezanima.

2.3.7. Razmak

Razmak, takoder poznat kao negativni prostor, to je podrucje oko i izmedu elemenata.
Ucinkovito koriStenje razmaka moZe poboljSati Citljivost i usmjeriti pozornost na vazne elemente
(Norman, 2013; Ayada i Hammad, 2023). Praznina pomaze u izbjegavanju nereda i omoguéuje

dizajnu da diSe, ¢ine¢i ga pristupacnijim.



2.4. TEORIJE DIZAJNA

Teorije dizajna pruzaju temeljne smjernice za stvaranje ucinkovitih, estetski privlacnih i
funkcionalnih korisnickih sucelja. Razumijevanje ovih teorija omogucuje dizajnerima da kreiraju
iskustva koja su ne samo vizualno privlacna, ve¢ 1 intuitivna za korisnike. Kroz razli¢ite pristupe,
od percepcije vizualnih elemenata do koriStenja boja i tipografije, teorije dizajna pomazu u
oblikovanju sucelja koja zadovoljavaju potrebe korisnika i omogucuju jednostavniju interakciju s

digitalnim proizvodima.

2.4.1. Gestalt principi

Ovi principi se fokusiraju na to kako ljudi percipiraju vizualne komponente kao organizirane
obrasce 1ili cjeline, a ne kao zasebne dijelove. Klju¢ni gestalt principi ukljucuju sli¢nost,
nastavak, zatvaranje, blizinu i figuru/osnovu. Ova nacela pomazu dizajnerima stvoriti sucelja
koja se percipiraju kao kohezivna i skladna, poboljSavajuci korisni¢ko iskustvo (Ayada &

Hammad, 2023.).

2.4.2. Teorija boja

Ova teorija istrazuje kako boje medusobno djeluju, kako se mogu kombinirati i njihov utjecaj na
emocije i ponasanja. Razumijevanje harmonije boja, kontrasta i psiholoskih u¢inaka boja klju¢no
je u dizajnu. Na primjer, plava moZe izazvati osjecaj smirenosti i povjerenja, dok crvena moze
stvoriti osjecaj hitnosti i uzbudenja (Norman, 2013.). U¢inkovito koriStenje boja moZe poboljSati

estetsku privlacnost dizajna i utjecati na ponasanje korisnika.

2.4.3. Tipografija

Umijece 1 tehnika sredivanja slova kako bi pisani jezik bio itljiv i privlacan. Dobra tipografija
ukljucuje odabir odgovaraju¢ih slova, duljina redaka, proreda i razmaka izmedu slova
(Weinschenk, 2011). Tipografija znacajno utjeCe na citljivost i cjelokupni izgled sucelja, igrajuci

klju¢nu ulogu u tome kako korisnici percipiraju 1 obraduju informacije.



2.5. KLJUCNI ELEMENTI DOBROG DIZAJNA

Dobar dizajn u kontekstu korisnickog iskustva i korisni¢kog sucelja obuhvaca nekoliko klju¢nih
elemenata koji povecavaju upotrebljivost i zadovoljstvo korisnika. Ovi su elementi temeljni u

stvaranju sucelja koja nisu samo funkcionalna, ve¢ 1 ugodna za koriStenje.

2.5.1. Upotrebljivost

Dizajn bi trebao biti intuitivan i jednostavan za korisStenje. Korisnici bi trebali mo¢i posti¢i svoje
ciljeve u€inkovito i uz minimalne frustracije. To ukljucuje jasnu navigaciju, jednostavne tijekove
rada 1 responzivan dizajn (Nielsen, 1995.). Upotrebljivost osigurava da sucelje zadovoljava

potrebe korisnika, omogucéujuéi im interakciju sa sustavom bez napora.

2.5.2. Pristupacnost

Za inkluzivnost je kljuéno osigurati da dizajn mogu koristiti ljudi sa Sirokim rasponom
sposobnosti i invaliditeta. To ukljuCuje pruzanje tekstualnih alternativa za netekstualni sadrzaj,
osiguravanje dovoljnog kontrasta i omogucavanje svih funkcija dostupnih s tipkovnice (Krug,
2014.). Pristupacnost ne samo da proSiruje potencijalnu korisnicku bazu, ve¢ je 1 uskladena s

pravnim standardima i etickim praksama.

2.5.3. Estetika

Iako je funkcionalnost kriticna, estetika igra znacajnu ulogu u korisnickom iskustvu. Vizualno
privla¢an dizajn moze stvoriti pozitivan emocionalni odgovor, poboljsati percepciju robne marke
i poboljsati zadovoljstvo korisnika (Norman, 2013.). Estetika bi trebala nadopunjavati

upotrebljivost, stvarajuci sucelje koje je i lijepo i1 funkcionalno.

2.5.4. Dosljednost

Odrzavanje dosljednosti u elementima dizajna kao $to su boje, fontovi 1 gumbi u cijelom sucelju
pomaze korisnicima u razumijevanju i predvidanju ponasanja aplikacije (Weinschenk, 2011.).
Dosljednost smanjuje kognitivno opterecenje korisnika, ¢ine¢i sucelje lakSim za ucenje 1

koristenje.
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2.5.5. Povratne informacije

Pruzanje povratnih informacija korisnicima o njihovim radnjama klju¢no je za responzivan i
interaktivan dizajn. To moze ukljucivati vizualnu povratnu informaciju poput isticanja gumba
kada se klikne, zvu¢nu povratnu informaciju poput zvucne obavijesti ili tekstualnu povratnu
informaciju poput poruka o pogresci (Nielsen, 1994.). Povratne informacije pomaZzu korisnicima

razumjeti ishod njihovih radnji i vode ih kroz sucelje.

2.5.6. Izvedba

Izvedba je osiguranje da dizajn ne utjece negativno na izvedbu aplikacije §to je klju¢no za glatko
korisnicko iskustvo. Sporo vrijeme ucitavanja i spore interakcije mogu frustrirati korisnike i
ugroziti cjelokupno iskustvo (Krug, 2014.). Optimizacija performansi klju¢na je za odrzavanje

angazmana i zadovoljstva korisnika.

2.5.7. Personalizacija

Dopustanje korisnicima da prilagode sucelje svojim preferencijama moze poboljsati zadovoljstvo
1 angazman. To moze ukljucivati prilagodljive nadzorne ploce, teme ili postavke obavijesti
(Ayada & Hammad, 2023). Personalizacija pomazZe u stvaranju relevantnijeg i privlacnijeg

iskustva za korisnike.

2.6. POVIJESNI RAZVOJ KORISNICKIH SUCELJA

Razvoj korisni¢kih sucelja (UI) usko je povezan s razvojem tehnologije 1 inovacijama
pojedinaca. Pocetni koraci ukljucivali su jednostavna raCunala koja su koristila busene kartice za
unos podataka. SloZenija korisni¢ka sucelja pocela su se pojavljivati tek 1970-ih godina s
uvodenjem sucelja naredbenog retka (CLI). Istovremeno, laboratoriji kao Sto je Xerox PARC
(Palo Alto Research Center) razvijali su racunalne miSeve i graficka korisnicka sucelja (GUI),

Sto je omogucilo intuitivniju interakciju s racunalima (Thimbleby, 1990; Johnson, 2010).

Jedan od kljucnih trenutaka u povijesti GUI-ja bio je lansiranje Appleovog Lisa racunala 1983.
godine, koje je populariziralo upotrebu misa i prozorskog sucelja. Nakon toga, 1984. godine,

Apple je lansirao Macintosh, koji je dodatno pojednostavio koriStenje racunala za prosjecne
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korisnike (Thimbleby, 1990). Microsoft je slijedio Appleov primjer s lansiranjem Windowsa, §to

je GUI ucinilo standardom za vecinu osobnih rac¢unala.

Uvodenje interneta i web preglednika 1990-ih znacajno je proSirilo moguénosti korisnickih
sucelja. Web dizajn postao je kljuCan za omogucavanje korisnicima pristup informacijama i
uslugama putem interneta. Razvoj mobilnih tehnologija 1 pametnih telefona pocetkom 2000-ih
donio je novu revoluciju u korisni¢kim suceljima, prilagodavaju¢i ih manjim ekranima i

dodirnim interakcijama (Johnson, 2010).
2.7. KAKO KORISNICI DOZIVLJAVAJU SUCELJE

Korisni¢ko sucelje (UI) i korisnicko iskustvo (UX) su kljuéni faktori u oblikovanju interakcije
korisnika s digitalnim proizvodima. Ul se odnosi na vizualni izgled i funkcionalnost sucelja, dok
UX obuhvaca ukupni dozivljaj korisnika prilikom koristenja tog sucelja. Kvalitetan Ul dizajn
ukljucuje elemente kao Sto su gumbi, ikone, boje, izbornici i klizaci koji zajedno €ine sucelje

intuitivnim 1 ugodnim za korisnike (Nielsen, 1994; Norman, 2013).

Prema Gorp i Adamsu (2012), percepcija korisnika ovisi 0 mnogim ¢imbenicima, ukljucujuci
estetski izgled, jasno¢u informacija i intuitivnost navigacije. Dizajneri trebaju imati na umu kako
korisnici percipiraju razli¢ite vizualne elemente. Na primjer, boje mogu imati razlicite
emocionalne 1 psiholoske ucinke na korisnike. Plava boja Cesto se povezuje s povjerenjem i

profesionalizmom, dok crvena moze izazvati osjecaj hitnosti ili uzbudenja.

Osim estetskih elemenata, vaZan je 1 funkcionalni aspekt korisnickog sucelja. Dobro dizajnirana
sucelja omogucéavaju korisnicima da brzo i lako pronadu informacije koje traze, Sto povecava
njihovo zadovoljstvo i ucinkovitost (Johnson, 2010). Korisnici takoder cijene konzistentnost u
dizajnu, jer im to omogucava da brzo nauce koristiti sucelje i predvidjeti gdje ¢e pronaci

odredene funkcije ili informacije (Nielsen, 1994).
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2.8 UTJECAJ DIZAJNA NA PONASANJE KORISNIKA

Dizajn sucelja zna€ajno utjeCe na ponasanje korisnika i njihovu emocionalnu reakciju. Emocije
igraju klju¢nu ulogu u oblikovanju korisni¢kog iskustva jer one dominiraju pri donoSenju odluka,
privlace paznju i utjeCu na paméenje. Prema Desmet i Hekkertu (2007), dizajneri trebaju stvarati
emocionalno orijentiran dizajn jer emocije ne samo da oblikuju iskustva ve¢ i komuniciraju
osobnost i stvaraju znacenje. Kvalitetan dizajn koji izaziva emocionalne reakcije korisnika moze

povecati angazman i zadovoljstvo korisnika.

Emocije takoder privlace paznju i utje¢u na pamcenje, Sto znaci da su korisnici skloniji zapamtiti
1 vratiti se aplikacijama koje izazivaju pozitivne emocije (Reeves i1 Nass, 1996). Na primjer,
jednostavan i intuitivan dizajn moze smanjiti frustraciju i povecati zadovoljstvo korisnika, §to

rezultira ve¢om vjerojatnoS¢u ponovnog koristenja aplikacije (Gorp 1 Adams, 2012).

Dizajn takoder moze utjecati na percepciju korisnika o vrijednosti i pouzdanosti proizvoda.
Prema Norman (2013), korisnici Cesto povezuju estetski privlacan dizajn s kvalitetom i
funkcionalnos¢u. To znaci da vizualno atraktivne aplikacije ili web stranice mogu stvoriti dojam
viSeg kvaliteta 1 profesionalnosti, ¢ak 1 ako funkcionalnost nije superiorna u odnosu na manje

atraktivne alternative.

Jedan od klju¢nih aspekata dizajna koji utjeCe na ponaSanje korisnika je povratna informacija.
Korisnici trebaju jasnu i trenutnu povratnu informaciju o svojim akcijama kako bi se osjecali
sigurnima u koriStenju sustava. To ukljucuje vizualne indikatore, zvukove ili vibracije koje
potvrduju da je akcija uspjes$no izvrSena. Na primjer, animacije koje prikazuju prijelaz iz jednog
ekrana u drugi mogu pomoc¢i korisnicima da razumiju da je njihova akcija zabiljezena i obradena

(Johnson, 2010).

Konac¢no, personalizacija 1 prilagodljivost dizajna takoder mogu znacajno utjecati na ponaSanje
korisnika. Korisnici cijene moguénost prilagodbe sucelja svojim preferencijama i potrebama, Sto
moze povecati njihovu angaziranost i zadovoljstvo. Na primjer, prilagodljivi rasporedi,
promjenjive teme i opcije za prilagodbu obavijesti mogu pomo¢i korisnicima da prilagode

iskustvo svojim zeljama, ¢ime se povecava njihovo zadovoljstvo 1 angazman (Nielsen, 1994).
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3. PREGLED DRUSTVENIH MREZA

U ovom poglavlju pruzit ¢e se sveobuhvatan pregled druStvenih mreza s fokusom na tri
popularne platforme: Instagram, X (ranije poznat kao Twitter) i TikTok. Ove platforme odabrane
su zbog svoje Siroke popularnosti, specificnih dizajnerskih znacajki 1 znacajnog utjecaja na
korisnicko iskustvo. Uvodno, pregledat ¢e se osnovne karakteristike svake od tih mreza, kao 1
njihova povijest i1 razvoj. Naglasak ¢e biti stavljen na specifi¢ne elemente dizajna korisnickog
sucelja koje ove mreze koriste kako bi privukle i zadrzale korisnike. Analizirat ¢e se vizualni 1
funkcionalni aspekti svake platforme, kao i nacin na koji dizajn doprinosi ukupnom korisnickom
iskustvu. Na kraju poglavlja, ukratko ¢e se razmotriti kako ovi dizajnerski elementi utjecu na

angazman i zadovoljstvo korisnika.

3.1 INSTAGRAM

Instagram, kao jedna od vodecih platformi drustvenih mreza, svoj uspjeh temelji na vizualnoj
komunikaciji 1 jednostavnom dizajnu korisnickog sucelja. Ovaj pristup omogucuje korisnicima
lako dijeljenje sadrzaja i interakciju s publikom. U ovom poglavlju analizirat ¢emo kljuc¢ne

vizualne elemente Instagrama i njihovu jednostavnost.

Instagram je poznat po svojoj sposobnosti da vizualne sadrzaje postavi u srediste korisnickog
iskustva. Vizualna kultura Instagrama omogucava korisnicima da komuniciraju putem slika 1
videa, stvarajuci bogatiji i angaziraniji nacin interakcije. Leaver, Highfield i Abidin (2020) isti¢u
da je Instagram postao ikona vizualnih drustvenih medija, omogucujuéi korisnicima da dijele

svoje svakodnevne trenutke na vizualno privlac¢an nacin (Leaver, Highfield i Abidin, 2020).

Instagramov uspjeh u dizajnu korisnickog sucelja 1 korisnickog iskustva velikim dijelom pociva
na jednostavnosti 1 u¢inkovitom pripovijedanju kroz vizualne elemente. Prema Lupton (2017),
dizajn je nacin pripovijedanja — vizualni elementi, poput boja, oblika i rasporeda, prenose
informacije i emocije korisnicima na intuitivan nacin. Instagram koristi ovaj pristup kako bi
svojim korisnicima omogucio jednostavnu navigaciju, dok istovremeno pruza bogato vizualno
iskustvo. Lupton takoder naglaSava da su pazljivo odabrani vizualni elementi kljucni za stvaranje

narativa koji angazira korisnike i povec¢ava njihovu povezanost s brendovima i sadrzajem na
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platformi. Dizajn sucelja Instagrama tako ne samo da olakSava upotrebu, ve¢ poti¢e emocionalnu

interakciju s vizualnim sadrzajem, $to rezultira ve¢im angazmanom korisnika.
3.1.1. Vizualni elementi i funkcionalnosti

Instagram nudi razne vizualne elemente i funkcionalnosti koje doprinose njegovoj privlacnosti.
Fotografije i videozapisi omogucuju korisnicima brzo dijeljenje vizualnog sadrzaja, dok Price
(Stories), koje nestaju nakon 24 sata, poticu ucestaliju interakciju s publikom. Reels omogucuju
kreiranje kratkih, dinami¢nih videozapisa prilagodenih za brzo konzumiranje, ¢esto inspiriranih

trenovima 1 izazovima, ¢ime povecavaju angazman korisnika (Instagram, 2024).

Vizualni elementi i jednostavnost dizajna Instagrama kljucni su za njegov uspjeh. Kroz intuitivno
korisnicko sucelje i bogate vizualne sadrzaje, Instagram omogucéuje korisnicima da efikasno
komuniciraju 1 angaziraju svoju publiku. Koristenjem sloZenih narativnih elemenata i estetski
privlaénih dizajnerskih praksi, platforma uspjeSno stvara emotivhu povezanost korisnika s

brendovima 1 drugim korisnicima.
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Slika 1. Prikaz platforme Instagram (Profil, poruke, home page) 2024. Godine
Izvor: (https://www.figma.com/community/file/874574625832268971/instagram-ui-screens)
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Slika 2. Prikaz platforme Instagram (Stories, postavke, Reels) 2024. Godine
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32.X

Twitter, sada preimenovan u X, jedna je od najutjecajnijih drustvenih mreza, osnovana 2006.
godine s ciljem omogucavanja brzog dijeljenja kratkih poruka, poznatih kao tweetovi. Platforma
se brzo razvila u klju¢ni alat za javne rasprave, novinarstvo, politicku komunikaciju 1 druge
oblike drustvenog angazmana. U svojoj pocetnoj fazi, Twitter je privukao paznju zbog svoje
jednostavnosti i jedinstvenog formata koji je korisnicima omogucio izrazavanje u 140 znakova ili

manje (Kwak i sur., 2010).

Istrazivanje provedeno od strane Kwaka i suradnika (2010) otkrilo je kako je Twitter postao
globalni fenomen, s milijunima korisnika diljem svijeta, koriste¢i ga ne samo za osobne potrebe,
ve¢ 1 za profesionalne i komercijalne svrhe. Kljucna karakteristika koja je pridonijela
popularnosti Twittera bila je njegova sposobnost Sirenja informacija kroz retweetove, Sto je
omogucilo brz protok informacija i1 viralnost sadrzaja. Osim toga, istrazivanje je pokazalo da,

iako Twitter moze biti opisan kao drustvena mreza, u mnogim aspektima funkcionira viSe kao
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informacijska mreza, gdje dominira asimetri¢na priroda veza izmedu korisnika (Kwak i sur,

2010)

Dizajn Twittera od pocetka se oslanjao na principe minimalizma, fokusirajuéi se na jasnocu i
jednostavnost. Ovaj minimalistiCki pristup omogucio je korisnicima da se brzo prilagode
platformi i lako pronadu potrebne informacije. Kao sto Johnson (2010) naglasava, dizajn koji je
intuitivan 1 lagan za koriStenje smanjuje kognitivno optere¢enje korisnika, Sto je bio klju¢ni
element u dizajnu Twittera. Upotreba bijelog prostora, jednostavne tipografije i ogranicene palete
boja dodatno je istaknula sadrzaj tweetova, omogucujuc¢i korisnicima da se usmjere na

informacije bez ometanja.
3.2.1. Minimalisticki pristup

Sucelje platforme X je prepoznatljivo po svojoj Cistoj i jednostavnoj estetici. To ukljucuje
jednostavne linije, minimalnu uporabu boja i izbjegavanje suviSnih elemenata koji bi mogli

ometati korisni¢ko iskustvo.

Dizajn Twittera odrazava minimalistiCki pristup koji naglasava brzinu, jednostavnost i
dostupnost. Platforma je osmisljena kako bi omogucila lakoc¢u koristenja i trenutnu interakciju
medu korisnicima, $§to je omogucilo iznimno nisku razinu ocekivanja u pogledu tehnicke
zahtjevnosti. Murthy (2018) istie da je upravo ova jednostavnost koriStenja klju¢ni faktor
popularnosti Twittera, omogucéujuéi korisnicima da se brzo prilagode sucelju bez obzira na

njihovu tehnicku struc¢nost.
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3.3. TIKTOK

TikTok, kao jedna od najbrze rastu¢ih druStvenih mreza, predstavlja znacajan fenomen u
suvremenoj digitalnoj kulturi. Od svog lansiranja 2016. godine, aplikacija je privukla stotine
milijuna korisnika Sirom svijeta, posebno medu mladom populacijom (Omar & Dequan, 2020).
TikTok omogucava korisnicima kreiranje kratkih, dinami¢nih videozapisa, ¢esto uz muzicku
podlogu, $to je doprinijelo njegovoj popularnosti i integriranju u industriju zabave i marketinga.
Ova aplikacija ne samo da oblikuje nove medijske trendove, ve¢ i postavlja izazove u pogledu

privatnosti i sigurnosti korisnika.
3.3.1. UX dizajn i korisni¢ko iskustvo

TikTok koristi beskonacno skrolanje ("infinite scroll") kako bi zadrzao paznju korisnika. Prema
UX Planet (2020), ova funkcija omoguéava kontinuirano otkrivanje novog sadrzZaja, §to
povecava angazman i produzava vrijeme provedeno na aplikaciji. TikTokov uspjeh lezi u tome

Sto koristi jednostavan, ali vrlo u€inkovit pristup korisnickom iskustvu.
3.3.2. Jednostavnost dizajna

Minimalisticki dizajn sucelja omogucava laksSu navigaciju i jednostavne interakcije. Korisnicima
je omogucen brz pristup funkcijama poput lajkova, komentara i dijeljenja, bez ometanja glavnog
sadrzaja — videozapisa (CareerFoundry, 2023). Dizajn smanjuje kognitivno opterecenje i

omogucava jednostavno koristenje.
3.3.3. Personalizacija putem algoritama

TikTokov algoritam personalizira sadrZaj na osnovu korisni¢kih preferencija i ponasanja. Ova
personalizacija omogucuje jedinstveno iskustvo za svakog korisnika, ¢ime se dodatno povecava

angazman i produzava vrijeme provedeno na platformi (Omar i Dequan, 2020).

TikTok je savrSen primjer aplikacije koja koristi intuitivan UX/UI dizajn i personalizaciju kako
bi stvorila angaZirano korisni¢ko iskustvo. Kombinacija beskona¢nog skrolanja 1
minimalistickog dizajna omogucava dugotrajnu interakciju korisnika i povecava privlacnost

platforme, ali otvara i pitanja vezana uz privatnost i sigurnost korisnika (UX Planet, 2020).
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4. UTJECAJ DIZAJNA NA KORISNICKO ISKUSTVO

Ovo poglavlje bavit ¢e se istrazivanjem kako dizajn korisni¢kog sucelja utjeCe na korisnicko
iskustvo 1 psiholoske reakcije korisnika. Prvo ¢e se razmotriti kljuéni pojmovi kao Sto su
korisni¢ko iskustvo (UX) i korisnicki angaZzman, te njihov na¢in mjerenja. Zatim ¢e se analizirati
pozitivni 1 negativni primjeri dizajnerskih praksi na odabranim drustvenim mrezama, s
naglaskom na to kako dizajn moze poboljsati ili umanyjiti korisni¢ko zadovoljstvo. Poseban fokus
bit ¢e na psiholoskim ucincima dizajna, ukljuc¢ujuéi utjecaj na navike korisnika, emocionalne
reakcije 1 ponaSanje u kontekstu digitalnih platformi. Takoder ¢e se razmotriti 1 efekti kao $to su
dopamin 1 'scrolling' efekt, te kako dizajn moze stvoriti ili pojacati efekt filter balona. Na kraju
poglavlja, sumirat ¢e se glavni nalazi i raspraviti njihovo znacenje za buduce dizajnerske pristupe

na druStvenim mrezama.
4.1. KORISNICKO ISKUSTVO (UX) I ANGAZMAN

Korisni¢ko iskustvo (UX) odnosi se na ukupni dozivljaj korisnika tijekom interakcije s
proizvodom ili uslugom, a dizajn korisnickog sucelja (UI) igra klju¢nu ulogu u oblikovanju tog
iskustva. UX 1 Ul zajedno utjecu na angaZzman korisnika, njihovo zadovoljstvo te dugoro¢no

koriStenje aplikacije ili web stranice.

Garrett (2011) u svojoj knjizi The Elements of User Experience objaSnjava temeljne elemente
korisnickog iskustva, naglasavajuéi vaznost korisnicki orijentiranog dizajna. Prema njemu, UX
dizajn ukljucuje sve aspekte korisnikove interakcije s kompanijom, njenim uslugama i
proizvodima. On tvrdi da uspjeSan UX dizajn pocinje razumijevanjem potreba korisnika i

zavrs$ava isporukom rjeSenja koje ispunjava te potrebe na intuitivan i efikasan nacin.

Norman (2013) u knjizi The Design of Everyday Things naglasava vaznost dizajna koji je
prilagoden ljudima i njithovim kognitivnim sposobnostima. Normanovo nacelo je da dizajn treba
biti razumljiv 1 intuitivan, kako bi korisnici mogli lako ostvariti svoje ciljeve bez frustracija.
Dobro dizajnirani proizvodi mogu znacajno poboljSati svakodnevne interakcije korisnika, $to

rezultira ve¢im angazmanom i zadovoljstvom.

Hassenzahl (2010) u knjizi Experience Design naglasava emocionalni aspekt korisnickog

iskustva, tvrde¢i da dizajn treba stvoriti pozitivne emocionalne reakcije kako bi angaZirao
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korisnike. Prema njegovom istrazivanju, korisnici su viSe angaZzirani kada proizvod izaziva
pozitivne emocije i pruza ugodno iskustvo. Ova emocionalna veza moZze znacajno povecati

lojalnost korisnika.
4.2. MJERENJE KORISNICKOG ZADOVOLJSTVA

Mjerenje korisnickog zadovoljstva kljucno je za procjenu uspjeSnosti dizajna korisnickog
sucelja. Postoje razne metode i metrike koje se koriste za mjerenje zadovoljstva korisnika,

ukljucujuci kvantitativne 1 kvalitativne pristupe.

Sauro 1 Lewis (2016) u knjizi Quantifying the User Experience pruZaju detaljan pregled metoda
za kvantificiranje korisnickog iskustva. Oni opisuju razne metrike, kao §to su Net Promoter
Score (NPS), System Usability Scale (SUS), i Customer Satisfaction (CSAT). Ove metrike

omogucuju dizajnerima da prate korisnicko zadovoljstvo 1 identificiraju podrucja za poboljSanje.

Tullis 1 Albert (2013) u knjizi Measuring the User Experience opisuju razliCite pristupe mjerenju
korisnickog zadovoljstva. Oni naglasavaju vaznost prikupljanja, analize i prezentacije podataka
iz korisnickih testiranja kako bi se dobili uvidi koji mogu poboljsati dizajn. Kvalitativne metode,
kao $to su intervjui 1 fokus grupe, takoder igraju vaznu ulogu u razumijevanju korisnickih

osjecaja i stavova.

Albert 1 Tullis (2013) isticu da kombinacija kvantitativnih i kvalitativnih metoda pruza
najcjelovitiji uvid u korisnic¢ko iskustvo. Kvantitativni podaci daju objektivne mjere performansi,

dok kvalitativni podaci pruzaju dublje razumijevanje korisnickih potreba i ocekivanja.
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4.3. PRIMJERI POZITIVNIH I NEGATIVNIH DIZAJNERSKIH PRAKSI

4.3.1.Pozitivne prakse

Facebook Reactions koji funkcionalnost koja korisnicima omogucuje izrazavanje Sireg spektra

nn nn

emocija putem dodatnih opcija uz tradicionalni "lajk" (npr. "ljutnja", "tuga", "sreca"). je odlican
primjer inovacije u dizajnu korisnickog sucelja jer proSiruje nacin na koji korisnici mogu izraziti
svoje emocije. Dodavanje novih opcija, osim klasicnog "lajka", omogucuje korisnicima bolju
interakciju sa sadrzajem, $to povecava angazman i stvara osjecaj vece povezanosti. Kao $to Krug
(2014) istice, ovakve promjene u dizajnu pozitivno utjecu na korisni¢ko iskustvo jer pruzaju

intuitivne opcije koje zadovoljavaju emocionalne potrebe korisnika, §to je klju¢no za dugoro¢nu

interakciju.

LinkedIn-ov vizualni indikator napretka profila je vizualni pokazatelj koji poti¢e korisnike na
dovrSavanje svojih profila, §to povecava interakciju i kvalitetu profila, predstavlja jo§ jednu
pozitivnhu praksu, jer poti¢e korisnike na dovrSavanje svojih profila, §to dugorocno poboljSava
njihovu vidljivost i kvalitetu informacija. Garrett (2011) istice da ovakve vizualne indikacije
motiviraju korisnike, $to rezultira pove¢anom aktivnoS¢u na platformi. Ovaj pristup je uspjeSan
jer koristi psiholoske principe gamifikacije, gdje korisnici osje¢aju postignuce kada dovrse

zadatak, Sto povecava njihovu posvecenost platformi.

Instagram Stories je funkcija koja se uspjesno integrirala u svakodnevnu upotrebu korisnika,
pruzaju¢i im mogucnost dijeljenja trenutaka bez pritiska trajnosti. Norman (2013) naglaSava
vaznost dizajna koji smanjuje kognitivno opterecenje, a Stories su sjajan primjer kako omogucditi
jednostavno dijeljenje bez optere¢enja dugoro¢nim posljedicama. Ova funkcija dodatno
povecava svakodnevni angazman korisnika jer omogucava fleksibilnost i spontanost u dijeljenju

sadrzaja, $to je klju¢no u suvremenom digitalnom okruZenju.
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4.3.2. Negativne prakse

Snapchat redizajn iz 2018. pokazuje koliko promjene u dizajnu mogu negativno utjecati na
korisnike ako nisu pazljivo planirane. Nielsen (1994) naglaSava vaznost jednostavnosti i
intuitivnosti u korisnickom sucelju, a Snapchatov redizajn je znacajno odstupio od tih nacela.
Nepromisljene promjene poput Snapchatovog redizajna iz 2018. dovele su do frustracije
korisnika zbog slozenog i neintuitivnog sucelja. Kao rezultat toga, Snapchat je zabiljezio pad od
2% aktivnih dnevnih korisnika u drugom kvartalu 2018., izgubivsi oko 3 milijuna korisnika, $to

se direktno povezivalo s negativnim reakcijama na novi dizajn (Carman, 2018).

Twitterovi Fleets su jo$ jedan primjer neuspjesne implementacije. Ideja je bila slicna Instagram
Pricama, ali korisnici nisu prihvatili ovu funkcionalnost jer su ve¢ imali bolja rjeSenja na
konkurentskim platformama. Fleets su brzo ukinuti jer nisu postigli o¢ekivani angazman. Prema
izvjestajima, razlog neuspjeha lezi u tome S$to funkcionalnost nije ponudila jedinstvene
karakteristike niti se dobro integrirala s korisnickom bazom Twittera, koja je preferirala trajne

objave (Socially Powerful, 2021).

MySpaceov prilagodljivi layout omogucio je korisnicima previse slobode u personalizaciji
profila, Sto je dovelo do vizualnog kaosa i nekonzistentnog dizajna. lako je korisnicima bila
privlatna moguénost prilagodbe profila pomoéu HTML-a, to je rezultiralo nepreglednim i
preoptere¢enim stranicama, otezavajuci navigaciju i smanjujuéi upotrebljivost. Nasuprot tome,
konkurentske platforme poput Facebooka zadrzale su jednostavan i dosljedan dizajn, Sto je
korisnicima omogucilo lakSe i1 ugodnije iskustvo. MySpaceova neregulirana prilagodljivost
doprinijela je njegovom padu jer nije uspio odrzati ravnotezu izmedu fleksibilnosti i

funkcionalnosti (Sandu, 2021).
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4.4 PSIHOLOSKI UCINCI

U ovom potpoglavlju istrazit ¢e se psiholoski ucinci dizajna korisnickog sucelja na druStvenim
mrezama. Dizajn ovih platformi nije samo usmjeren na funkcionalnost i estetiku, ve¢ i na
modulaciju ponasanja korisnika putem razli¢itih psiholoskih mehanizama. Poseban fokus bit ¢e
stavljen na utjecaj dopaminskog odgovora i 'scrolling' efekta, koji mogu potaknuti ovisnicko
ponasanje, kao i na efekt filter balona, koji moZe oblikovati korisnicke percepcije i druStvene
interakcije. Razumijevanje ovih ucinaka klju¢no je za analizu kako dizajnerski elementi mogu

pozitivno ili negativno utjecati na korisnicko iskustvo 1 opce psiholosko zdravlje korisnika.
4.4.1. Dopamin i 'scrolling’ efekt

Dizajn korisni¢kog sucelja na druStvenim mrezama znacajno utjeCe na korisni¢ko ponaSanje
putem dopaminskog odgovora i 'scrolling' efekta. Dopamin je neurotransmiter koji igra kljuc¢nu

ulogu u sustavu nagradivanja mozga, poticuci osjecaj zadovoljstva i motivacije.

Prema Williamsu (2020), druStvene mreze koriste dizajnerske elemente koji aktiviraju
dopaminske puteve, stvarajuéi osje¢aj nagrade i zadovoljstva kod korisnika. Funkcionalnost
beskonac¢nog pomicanja (‘infinite scroll’) omogucuje neprekidno pregledavanje sadrzaja bez
potrebe za ruénim ulitavanjem novih stranica, stvaraju¢i kontinuirani osjecaj iScekivanja i
otkrivanja novog sadrzaja. Ovaj kontinuirani tok informacija moze dovesti do povecanog

angazmana korisnika, ali takoder i do ovisni¢kog ponasanja.

Montag i suradnici (2021) isticu kako takvi dizajnerski izbori mogu izazvati tzv. 'dopaminski
udar' koji korisnike drzi prikovanima za ekrane. Razumijevanje ovih psiholoskih uc¢inaka klju¢no
je za razvoj etiCkog dizajna sucelja koji promice zdrave obrasce koriStenja i smanjuje

potencijalne negativne posljedice na mentalno zdravlje korisnika.
4.4.2 Efekt filter balona i dizajn sucelja

Efekt filter balona, kako ga opisuje Pariser (2011), odnosi se na algoritamsko prilagodavanje
sadrZaja na druStvenim mreZama koje korisnicima prikazuje informacije koje se slazu s njihovim
prethodnim interesima 1 ponaSanjima. Ovaj efekt moZe imati znaCajan utjecaj na psiholosko

stanje korisnika, ogranicavajuci njihovu izloZenost razli¢itim perspektivama i informacijama.
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Prema Sunsteinu (2018), efekt filter balona moZe imati negativne posljedice na druStvenu
interakciju 1 demokratski diskurs. Kada korisnici vide samo informacije koje potvrduju njihove
stavove, smanjuje se njihova sposobnost da razumiju i cijene razliite perspektive, §to moze

dovesti do polarizacije 1 socijalne fragmentacije.

Dizajn sucelja moze dodatno pojacati ovaj efekt kroz algoritamske preporuke i prilagodene
feedove. Studija Bakshya, Messing i Adamic (2015) pokazuje da algoritmi koji biraju sadrzaj na
temelju korisni¢kih preferencija mogu znacajno utjecati na vrste informacija koje korisnici vide,
Sto moze pojacati filter balon efekt. Ovi algoritmi koriste povijest pretraga, lajkova 1 dijeljenja
kako bi korisnicima prikazali sadrzaj koji je najvjerojatnije u skladu s njihovim interesima, $to

moze rezultirati homogenim informacijskim okruzenjem.

Barberd i sur. (2020) istrazuju kako algoritamske preporuke utjeCu na politicke stavove
korisnika, pokazujuc¢i da filter baloni mogu pojacati politicku polarizaciju. Oni isticu da dizajn
korisnickog sucelja moze znacajno oblikovati korisnicko iskustvo, naglasavaju¢i vaznost

raznolikosti u prikazivanju sadrzaja kako bi se smanjio efekt filter balona.

Dizajn korisnickog sucelja na drustvenim mrezama ima znacajne psiholoske uc¢inke na korisnike.
Dopaminski odgovor 1 'scrolling' efekt mogu dovesti do ovisni¢kog ponaSanja, dok efekt filter
balona moze ograniciti izlozenost korisnika razli¢itim informacijama 1 perspektivama.
Razumijevanje ovih ucinaka klju¢no je za dizajnere koji Zele stvoriti sucelja koja ne samo da

privlace korisnike, ve¢ i promicu zdravlje i informiranje koristenje drustvenih mreza.
5. ISTRAZIVANJE

Sukladno temi rada, provedeno je istrazivanje u obliku ankete kako bi se testirale postavljene
hipoteze vezane uz percepciju i koriStenje drustvenih mreza, s posebnim naglaskom na platforme
kao $to su X (bivsi Twitter), TikTok i1 Instagram. Anketa je bila strukturirana u Cetiri dijela. Prvi
dio prikupljao je opce podatke o sudionicima, ukljuc¢ujuéi spol i profesionalnu ulogu ispitanika.
Drugi dio istrazivao je koliko Cesto i zasto ispitanici koriste drustvene mreze te koliko im je
jednostavno koristiti iste. Fokus je bio na navikama i ponasanju sudionika na ovim druStvenim
mrezama opcenito. Tre¢i dio ankete analizirao je percepciju korisnika o korisnosti dizajna

korisnickog sucelja na druStvenim mrezama te koliko lako koriste iste. U istoj sekciji
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ispitanicima je dana opcija da ocijene koliko su zadovoljni korisnickim iskustvom i dizajnom
korisnickog sucelja druStvenih mreza Instagram, X 1 TikTok. Posljednji dio fokusirao se na to
kako dizajn korisnickog sucelja utjeCe na ponaSanje, emocije i odluke ispitanika dok koriste

druStvene mreze.

Pored ankete, provedena su i dva dubinska intervjua sa stru¢njacima iz polja UX/UI dizajna. Ovi
intervjui omogucili su dublje razumijevanje kako specifi¢ni dizajnerski elementi mogu utjecati
na korisnicko iskustvo i ponasanje na druStvenim mrezama, pruzajuéi stru¢ne uvide koji su

dodatno obogatili analizu rezultata ankete.
5.1 CILJ ISTRAZIVANJA I HIPOTEZE

Drustvene mreze poput X-a, TikToka i Instagrama postale su integralni dijelovi svakodnevnog
zivota velikog broja korisnika. S obzirom na Siroku uporabu ovih platformi, potrebno je istraziti
kako dizajn i funkcionalnosti tih mreza oblikuju percepciju korisnika i utjeCu na njihovu
angaziranost, te jesu li korisnici svjesni koliko dizajn korisni¢kog sucelja utjece na njihovo
ponasanje na druStvenim mrezama. Cilj ovog istrazivanja je analizirati utjecaj dizajnerskih
elemenata 1 specificnih znacajki na druStvenim mrezama na percepciju korisnika, kao 1 njithovo

zadovoljstvo koriStenjem ovih platformi.
HIPOTEZE

Hipoteza 1: Dizajn korisnickog sucelja drustvenih mreza kao S§to su TikTok, Instagram i X
znacajno utjece na percepciju korisnika o lako¢i koriStenja tih platformi.

Hipoteza 2: Korisnici koji su zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja skloniji su pozitivnom
ocjenjivanju drugih aspekata platformi poput TikToka, Instagrama i X-a,

Hipoteza 3: Postoji pozitivna korelacija izmedu zadovoljstva dizajnom korisnickog sucelja i
ucestalosti koriStenja drustvenih mreza medu korisnicima TikToka, Instagrama i X-a.
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5.2. METODOLOGIJA

Istrazivanje provedeno u svrhu ovog diplomskog rada imalo je za cilj ispitati utjecaj dizajna
korisnickog sucelja na percepciju korisnika, njihovu angaziranost i zadovoljstvo korisnickim
iskustvom na druStvenim mreZama. IstraZivanje je provedeno u kolovozu 2024. godine, a u
njemu je sudjelovalo ukupno 69 ispitanika. Ispitanici su pristupili anketi anonimno, §to je
omogucilo iskrenije odgovore i1 smanjilo mogucénost drusStveno pozeljnih odgovora. Za
ispunjavanje ankete bilo je potrebno oko 10 minuta. Upitnik je sadrZzavao ukupno 21 pitanje koje
se odnosilo na razli¢ite aspekte korisnickog iskustva i dizajna sucelja drustvenih mreza kao $to

su TikTok, Instagram i X.
Struktura ankete
Pitanja u anketi obuhvacala su razli€ite vrste odgovora, ukljucujucéi:

e Likertovu ljestvicu: KoriStena je za ispitivanje slaganja ispitanika s odredenim
tvrdnjama, gdje su ispitanici ocjenjivali svoj stupanj slaganja na ljestvici od 1 (uopce se
ne slazem) do 5 (u potpunosti se slazem).

e Visestruki izbor: Ova vrsta pitanja omogucila je ispitanicima da odaberu jedan ili vise

odgovora koji najbolje opisuju njihove stavove ili iskustva.

Postupak istrazivanja

Anketa je distribuirana putem internetskih platformi, ¢ime se osigurala pristupacnost 1
jednostavnost pristupa za sve sudionike. S obzirom na prirodu istrazivanja, pristup je bio
dobrovoljan, a svi podaci prikupljeni su i obradeni anonimno kako bi se zastitila privatnost

sudionika.
Obrada podataka

Podaci prikupljeni putem ankete analizirani su kvantitativnim metodama. Poseban naglasak
stavljen je na analizu odgovora na Likertovu ljestvicu, s ciljem utvrdivanja korelacija izmedu
zadovoljstva dizajnom korisni¢kog sucelja i drugih kljucnih varijabli, kao §to su angaziranost i

ucestalost koristenja drustvenih mreza.
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Ova metodologija omogucila je dobivanje uvida u percepciju korisnika o dizajnu drustvenih
mreza 1 njegovom utjecaju na korisnicko iskustvo, $to je kljuéno za razumijevanje korisnickih

preferencija i potreba u kontekstu modernih digitalnih platformi.
5.3. REZULTATI ISTRAZIVANJA

Prva tri pitanja anketnog upitnika odnosila su se na opée podatke ispitanika te ispitala spol, dob i
profesionalnu ulogu ispitanika. Prvo pitanje pokazalo je da su anketi od 69 ispitanika, njih
52,2%, odnosno 36 ispitanika Zenskog spola, dok je 47,8%, odnosno 33, muSkog spola. Rezultati

pitanja prikazani su na sljede¢em grafikonu:

Grafikon 1. Raspodjela ispitanika prema spolu

Jeste i?
69 responses

® Musko
® Zensko

Izvor: Izrada autora

Drugo pitanje ankete ispitivalo je dob. Raspon godina ponuden za odabir bio je 18 do 24 godina,
25 do 35 godina, 36 do 44 godina, 45 do 54 godina, te viSe od 55 godina. Anketi je pristupilo
najvise ispitanika u rasponu 18 - 24 godine, njih 60,9% odnosno 42 osobe, osoba u rasponu 25 -
35 godina pristupilo je 30,4% odnosno 21 osoba. Cetiri osobe tj. 5,8% ispitanika je u dobnoj
skupini 36 - 44 te po jedna osoba u rasponu 45 - 54 1 55 1 viSe odnosno 1,4%.

Informacije ispitanika prema dobnoj skupini prikazani su na sljede¢em grafikonu:

Grafikon 2. Raspodjela ispitanika prema spolu
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Koiji je vas raspon godina?
69 responses

@ 18-24
®25-35
©35-44
@ 45-54
@ 55i vige

Izvor: Izrada autora

Trece pitanje ankete, posljednje kojim saznajemo opce podatke za istrazivanje ispitivalo je
profesionalnu ulogu ispitanika. Ponudeni odgovori bili su: ucenik/ca, student/ica, zaposlen/a,
nezaposlen/a 1 umirovljenik. NajviSe ispitanika 46,4% bili su studenti, zatim 42% ispitanika bili
su zaposleni, 8,7% ispitanika su bili ucenici te 2,9% nezaposleni. Informacije ispitanika prema

dobnoj skupini prikazani su na sljede¢em grafikonu:

Grafikon 3. Raspodjela ispitanika prema profesionalnoj ulozi

Koja je vasa profesionalna uloga?
69 responses

@ Ucenikica

@ Studentfica
@) Zaposlen/a
@ Nezaposlen/a
@ Umirovijenik

Izvor: Izrada autora

U sljedecoj sekciji pitanja nastojalo se saznati koliko ¢esto ispitanici koriste drustvene mreze

opcenito, za §to ih koriste te koliko ih Cesto koristi drustvene mreze Instagram, X i TikTok.
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Cetvrto pitanje ankete istrazivalo je, koliko esto ispitanici koriste drustvene mreZe, a ponudeni
odgovori bili su: Vise puta dnevno, jednom dnevno, nekoliko puta tjedno i rijetko. Cak 94,2%
ispitanika odnosno njih 65 drustvene mreze posjecuje vise puta dnevno, dva sudionika tj. 2,9%
drustvene mreze koristi jednom dnevno, te po jedan ispitanik odnosno 1,4% odgovorilo je

nekoliko puta tjedno i rijetko.

Grafikon 4. Raspodjela ispitanika prema vremenu provedenom na drustvenim mrezama

Koliko ¢esto koristite drustvene mreze?
69 responses

@ Vise puta dnevno
@ Jednom dnevno
Nekoliko puta tjedno

s —
1

Izvor: Izrada autora

U sljedeem pitanju, ispitanici su trebali oznaciti za Sto najviSe koriste druStvene mreZe,
predlozene opcije bile su: Komunikacija s prijateljima i obitelji, pra¢enje vijesti i dogadaja,
zabava 1 poslovne svrhe. Opcija s najviSe odabira bila je zabava, tu opciju je odabralo 60
ispitanika, odnosno 87%. Komunikacija s prijateljima 1 obitelji slijedi s 82,6%, odnosno 57
ispitanika. 43 sudionika tj. 62,3% koristi druStvene mreze za pracenje vijesti 1 dogadaja a
najmanje ispitanika njih 27 ili 39,1% koristi druStvene mreze za poslovne svrhe. Po rezultatima
moze se zakljuciti da ispitanici druStvene mreZe najviSe koriste za zabavu i za komunikaciju s

prijateljima i obitelji.
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Grafikon 5. Raspodjela ispitanika prema nacinu koriStenja drustvenih mreza

Za §to najCesce koristite drustvene mreze? (oznacite sve na $to se odnosi)
69 responses

Komunikacija s prijateljima i

0
obitelji 57 (82.6%)

Pracenje vijesti i dogadanja 43 (62.3%)

Zabava (gledanije videa, 60 (87%)
memeova itd.) ?
Poslovne svrhe (networking,
marketing itd.)

27 (39.1%)

Izvor: Izrada autora

Sljedece pitanje, ispitanici su trebali odgovoriti na pitanje koliko vremena dnevno provode na

drustvenim mrezama. Ponudeni odgovori bili su: Manje od jednog sata, 1-2 sata, 2-4 sata, viSe

od 4 sata te je ponuden odgovor “Ostalo”. NajviSe ispitanika provodi 2-4 sata dnevno na

druStvenim mrezama, odnosno 40,6%. Vise od 4 sata provodi 31,9% ispitanika, zatim 20,3%

ispitanika provodi 1-2 sata dnevno na drustvenim mrezama, 5,8% tj. 4 ispitanika provodi manje

od jednog sata na dan na druStvenim mrezama te jedan ispitanik provodi preko 8 sati dnevno na

dru$tvenim mrezama.
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Grafikon 6. Raspodjela ispitanika prema vremenu provedenom na druStvenim mreZama

Koliko vremena dnevno provodite na drustvenim mrezama?
69 responses

@ Manje od 1 sat
® 1-2sata

2 -4 sata
@ Vise od 4 sata
@ 8+sati

Izvor: Izrada autora

Sedmo pitanje ankete, istrazilo je koliko ispitanici Cesto koriste drusStvene mreze Instagram, X i
TikTok. Ponudeni odgovori bili su: Nikada, rijetko, nekoliko puta tjedno, jednom dnevno i vise
puta dnevno. Drustvena mreZa koja se najucestalije koristi medu ispitanicima je Instagram, ¢ak
52 ispitanika posjete Instagram viSe puta dnevno, 9 ispitanika posjeti Instagram jednom dnevno,
tri ispitanika posjete Instagram nekoliko puta tjedno, dva ispitanika ga posjete rijetko, a
Instagram nikada nisu koristila tri ispitanika. DruStvenu mrezu X ¢ak 42 ispitanika nikada ne
koriste, 11 ispitanika X koristi rijetko, po Cetiri ispitanika koriste X nekoliko puta tjedno 1
jednom dnevno te viSe puta dnevno X koristi 8 ispitanika. TikTok ¢ak 30 ispitanika nikada ne
koristi, rijetko ga koristi 8 ispitanika, dva ispitanika ga koriste nekoliko puta tjedno, jednom

dnevno 8 ispitanika dok vise puta dnevno Tik Tok koristi 21 ispitanik.
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Grafikon 7. Raspodjela ispitanika prema koriStenju drustvenih mreza Instagram, X 1 TikTok

Koliko cesto koristite sljedece drustvene mreze?

Il Nikada [ Rijetko Nekoliko puta tiedno [l Jednom dnevno [l Vise puta dnevno

40

20

Instagram X (bivsi Twitter) TikTok

Izvor: Izrada autora

U sljede¢em pitanju ispitanici su trebali odgovoriti koji im je aspekt dizajna korisni¢kog sucelja
najvazniji. Ponudeni odgovori bili su vizualni elementi, jednostavnost koriStenja, interaktivnost,
personalizacija 1 ostalo. NajviSe ispitanika oznacilo je jednostavnost koriStenja kao najvazniji
aspekt dizajna korisnickog sucelja, cak njih 68,1% tj. 47 ispitanika, 15 ispitanika oznacilo je
vizualne element kao najvazniji aspekt dizajna, interaktivnost oznacilo je 7,2% odnosno pet
ispitanika te po jedan ispitanik odabrao je opciju ostalo i personalizaciju kao najvazniji aspekt

dizajna korisnickog sucelja.
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Grafikon 8. Raspodjela ispitanika prema najvaznijem aspektu dizajna korisnickog sucelja

Koji aspekt dizajna korisni¢kog sucelja vam je najvazniji?
69 responses

@ Vizualni elementi (boje, grafika, estetika)

@ Jednostavnost koristenja (navigacija,
jasnoca)

@ Interaktivnost / responzivnost
(animacije, reakcije)

@ Personalizacija (preporuke, prilagodbe)

®:2,.3

Izvor: Izrada autora

U devetom pitanju ispitanici su trebali odgovoriti koliko im je jednostavno koristiti drustvene
mreze koje najCesée koriste. Ponudeni odgovori bili su vrlo jednostavno, prilicno jednostavno,
nije bas jednostavno i teSko je za koriStenje. NajviSe ispitanika odabralo je opciju vrlo
jednostavno, ¢ak 68,1% ispitanika odnosno 47 ispitanika, 20 ispitanika tj. 29% odabralo je opciju
prilicno jednostavno i dva ispitanika odnosno 2,9% odabralo je opciju nije bas jednostavno, dok

nitko nije odabrao opciju tesko za koriStenje.

Grafikon 9. Raspodjela ispitanika prema jednostavnosti koristenja drustvenih mreza

Koliko vam je jednostavno koristiti drustvene mrezZe koje najcescée koristite?
69 responses

@ Vrlo jednostavno

@ Priliéno jednostavno

@ Nije bas jednostavno
@ Tesko je za koristenje

Izvor: Izrada autora
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U sljedecoj sekciji pitanja nastojalo se saznati koliko su ispitanici zadovoljni dizajnom

korisni¢kog sucelja drustvenih mreza Instagram, X i TikTok.

U svakoj od sljedecih tvrdnji, prema Likertovoj ljestvici ispitanici su trebali odabrati opciju koja
najbolje opisuje slaganje s tom tvrdnjom za navedene druStvene mreZze. Uopc€e se ne slaZem:
Ako se ispitanik uopée ne slaze s tvrdnjom i vjerujete da opis dizajna drustvene mreze u
potpunosti ne odgovara tvrdnji. Ne slazem se: Ako se ispitanik ne slaze s tvrdnjom i smatra da
opis dizajna druStvene mreze rijetko ili nikako ne odgovara tvrdnji. Neutralan/na sam: Ako
ispitanik nema izraZzen stav prema tvrdnji, ili nije siguran koliko se opis dizajna odnosi na
tvrdnju. SlaZem se: Ako se ispitanik slaze s tvrdnjom i vjerujete da se opis dizajna drustvene
mreze u vecini slucajeva odnosi na tvrdnju, ali mozda ne uvijek. U potpunosti se slazem: Ako
se ispitanik u potpunosti slaze s tvrdnjom 1 smatrate da se opis dizajna drustvene mreze u velikoj

mjeri odnosi na tvrdnju.

Prva tvrdnja glasila je “Dizajn korisnickog sucelja je pregledan i dobro organiziran”. Za
Instagram je pet ispitanika odabralo vrijednost “ne slazem se”; 7 ispitanika odabralo je vrijednost
“neutralan/na sam”, 37 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” i 20 ispitanika odabralo je
vrijednost “u potpunosti se slazem”. Za X Cetiri ispitanika odabralo je vrijednost “uopce se ne
slazem”, 7 ispitanika odabralo je vrijednost “ne slazem se” s tvrdnjom, 44 ispitanika odabrala su
vrijednost “neutralan/na sam”, 9 ispitanika se slaze s tvrdnjom, dok je pet ispitanika u odabralo
vrijednost “ u potpunosti se slazem”. Za TikTok su dva ispitanika odabrala vrijednost “u
potpunosti se ne slazem”, pet ispitanika odabralo je vrijednost “ne slazem se”, 37 ispitanika
odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 17 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” dok je

8 ispitanika odabralo vrijednost “u potpunosti se slazem”.
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Grafikon 10. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu preglednosti i organiziranosti dizajna

korisnic¢kog sucelja drustvenih mreza Instagram, X i TikTok.

Dizajn korisnickog sucelja je pregledan i dobro organiziran (vrlo lako i efikasno pronalazite sve
funkcionalnosti).

Bl Uopée se ne slazem [l Ne slazem se Neutralan/na sam [l Slazem se [l U potpunosti se slazem
40

20

0 [

Instagram X Tiktok

Izvor: Izrada autora

Druga tvrdnja glasila je “Zadovoljan/a sam nacCinom na koji je sadrzaj organiziran”. Za
Instagram je jedan ispitanik odabrao vrijednost “uopce se ne slazem”. Pet ispitanika odabralo je
vrijednost “ne slazem se”; 8 ispitanika odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 38 ispitanika
odabralo je vrijednost “slazem se” 1 17 ispitanika odabralo je vrijednost “u potpunosti se
slazem”. Za X cetiri ispitanika odabralo je vrijednost “uopce se ne slazem”, 7 ispitanika
odabralo je vrijednost “ne slazem se” s tvrdnjom, 47 ispitanika odabrala su vrijednost
“neutralan/na sam”, 7 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se”, dok su Cetiri ispitanika
odabrala vrijednost “ u potpunosti se slazem”. Za TikTok tri ispitanika odabrala su vrijednost “u
potpunosti se ne slazem”, tri ispitanika odabrala su vrijednost “ne slazem se”, 38 ispitanika
odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 19 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” dok je
Sest ispitanika odabralo vrijednost “u potpunosti se slazem”.

Grafikon 11. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu preglednosti sadrzaja na navedenim

platformama
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Zadovoljan/a sam nac¢inom na koji je sadrzaj organiziran (npr. preglednost feeda, oznake, profili).

Il Uopce se ne slazem [l Ne slazem se Neutralan/na sam [l Slazemse [l U potpunosti se slazem
40
20
0
Instagram X Tiktok

Izvor: Izrada autora

Treca tvrdnja glasila je “Lako koristim osnovne funkcije”. Za Instagram niti jedan ispitanik nije
odabrao vrijednost “uopée se ne slazem”. Jedan ispitanik odabrao je vrijednost “ne slazem se”’; 8
ispitanika odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 20 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem
se” 1 40 ispitanika odabralo je vrijednost “u potpunosti se slazem”. Za X Cetiri ispitanika
odabralo je vrijednost “uopce se ne slazem”, tri ispitanika odabralo je vrijednost “ne slazem se”
s tvrdnjom, 38 ispitanika odabrala su vrijednost “neutralan/na sam”, 14 ispitanika odabralo je
vrijednost “‘slazem se”, dok je 10 ispitanika odabralo vrijednost ““ u potpunosti se slazem”. Za
TikTok dva ispitanika odabrala su vrijednost “u potpunosti se ne slazem”, dva ispitanika odabrala
su vrijednost “ne slazem se”, 33 ispitanika odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 17
ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” dok je 15 ispitanika odabralo vrijednost “u

potpunosti se slazem”.
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Grafikon 12. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu preglednosti sadrzaja navedenih

platofrmi

Lako koristim osnovne funkcije (npr. postavljanje objava, pregledavanje profila, slanje poruka).

40 Il Uopce se ne slazem [l Ne slazem se Neutralan/na sam [l Slazem se [l U potpunosti se slazem
30

20

10

Instagram Tiktok

Izvor: Izrada autora

Cetvrta tvrdnja glasila je “Lako mi je razumijeti i koristiti sve znacajke i funkcionalnosti koje
platforma nudi”. Za Instagram jedan ispitanik je odabrao vrijednost “uopce se ne slazem”. Tri
ispitanika odabrala su vrijednost “ne slazem se”, 8 ispitanika odabralo je vrijednost “neutralan/na
sam”, 28 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” 1 29 ispitanika odabralo je vrijednost “u
potpunosti se slazem”. Za X Cetiri ispitanika odabralo je vrijednost “uopcée se ne slazem”, Cetiri
ispitanika odabralo je vrijednost “ne slazem se” s tvrdnjom, 42 ispitanika odabrala su vrijednost
“neutralan/na sam”, Sest ispitanika odabralo je vrijednost ‘“slazem se”, dok je 13 ispitanika
odabralo vrijednost “ u potpunosti se slazem”. Za TikTok tri ispitanika odabrala su vrijednost “u
potpunosti se ne slazem”, pet ispitanika odabrala su vrijednost “ne slazem se”, 30 ispitanika
odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 17 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” dok je

14 ispitanika odabralo vrijednost “u potpunosti se slazem”.

Grafikon 13. Raspodjela ispitanika prema razumljivosti znacajki i funkcionalnost navedenih

platformi
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Lako mi je razumijeti i koristiti sve zna¢ajke i funkcionalnosti koje platforma nudi.

Il Uopce se ne slazem [l Ne slazem se Neutralan/na sam [l Slazemse [l U potpunosti se slazem
40
20
0
Instagram X Tiktok

Izvor: Izrada autora

Peta tvrdnja glasila je “Navigacija kroz razli¢ite dijelove platforme je intuitivna i jednostavna”.
Za Instagram jedan ispitanik je odabrao vrijednost “uopce se ne slazem”. Dva ispitanika odabrala
su vrijednost “ne slazem se”, 10 ispitanika odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 32
ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” 1 24 ispitanika odabralo je vrijednost “u potpunosti
se slazem”. Za X pet ispitanika odabralo je vrijednost “uopcée se ne slazem”, tri ispitanika
odabralo je vrijednost “ne slazem se” s tvrdnjom, 42 ispitanika odabrala su vrijednost
“neutralan/na sam”, 10 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se”, dok je 9 ispitanika
odabralo vrijednost “ u potpunosti se slazem”. Za TikTok dva ispitanika odabrala su vrijednost
“u potpunosti se ne slazem”, Sest ispitanika odabrala su vrijednost “ne slazem se”, 36 ispitanika
odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 16 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” dok je

9 ispitanika odabralo vrijednost “u potpunosti se slazem”.
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Grafikon 14. Raspodjela ispitanika prema jednostavnosti i intuitivnosti koriStenja navedenih

platformi

Navigacija kroz razli¢ite dijelove platforme je intuitivna i jednostavna.

I Uopce se ne slazem [l Ne slazem se Neutralan/na sam [l Slazemse [l U potpunosti se slazem
40
20
0
Instagram X Tiktok

Izvor: Izrada autora

Sesta tvrdnja glasila je “Dizajn korisni¢kog sucelja estetski je privladan i suvremen”. Za
Instagram jedan ispitanik je odabrao vrijednost “uopée se ne slazem”. Niti jedan ispitanik nije
odabrao vrijednost “ne slazem se”, 15 ispitanika odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 35
ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” i 18 ispitanika odabralo je vrijednost “u potpunosti
se slazem”. Za X pet ispitanika odabralo je vrijednost “uopce se ne slazem”, pet ispitanika
odabralo je vrijednost “ne slazem se” s tvrdnjom, 44 ispitanika odabrala su vrijednost
“neutralan/na sam”, 11 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se”, dok su Cetiri ispitanika
odabrala vrijednost “u potpunosti se slazem”. Za TikTok tri ispitanika odabrala su vrijednost “u
potpunosti se ne slazem”, Sest ispitanika odabrala su vrijednost “ne slazem se”, 40 ispitanika
odabralo je vrijednost “neutralan/na sam”, 14 ispitanika odabralo je vrijednost “slazem se” dok je

Sest ispitanika odabralo vrijednost “u potpunosti se slazem”.
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Grafikon 15. Raspodjela ispitanika prema estetskoj privlacnosti ponudenih platformi

Dizajn korisnickog sucelja estetski je privlacan i suvremen.

I Uopée se neslazem [ Ne slazem se Neutralan/na sam [l Slazem se [l U potpunosti se slazem
40

20

Instagram X Tiktok

Izvor: Izrada autora

U nastavku istrazivanja ispitanicima su dane joS 3 Likertove ljestvice, odnosno tri pitanja gdje su
ispitanici trebali odabrati vrijednost izmedu 1 1 5. Vrijednosti su znacile sljedece: 1 - Uopée
nisam zadovoljan/a: Ako ispitanik smatra da dizajn korisni¢kog sucelja ne ispunjava njegova
ocekivanja. 2 - Nisam zadovoljan/a: Ako ispitanik nije zadovoljan s dizajnom korisni¢kog
sucelja ili ima nekoliko prituzbi. 3 - Neutralan/na sam: Ako ispitanik nema izraZeno misljenje o
dizajnu korisnickog sucelja ili smatrate da je prosjecan. 4 - Zadovoljan/a sam: Ako je ispitanik
uglavnom zadovoljan s dizajnom korisnickog sucelja. 5 - U potpunosti sam zadovoljan/a: Ako
je ispitanik potpuno zadovoljan s dizajnom korisnickog sucelja i smatra da u potpunosti

ispunjava njegova ocekivanja.

Prvo pitanje glasilo je “Koliko ste zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja Instagrama?”’ Nitko
od ispitanika nije odabrao vrijednost 1. Vrijednost 2 odabrala su dva ispitanika, odnosno 2,9%
ispitanika. Vrijednost 3 odabralo je 11 ispitanika odnosno 15,9%, vrijednost 4 odabralo je 36
ispitanika tj. 52,2% te vrijednost 5 odabralo je 20 ispitanika odnosno 29%. Iz ovog grafikona se
moze zakljuciti kako je velika vecina ispitanika zadovoljna dizajnom korisnickog sucelja

Instagrama.
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Grafikon 16. Raspodjela ispitanika prema misljenju o zadovoljstvu dizajna korisnickog sucelja
Instagrama

Koliko ste zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja Instagrama?
69 responses

40
36 (52.2%)

30
2

0 20 (29%)
10 11 (15.9%)

0 (0%)
0 |
1 2 3 4 5

Izvor: Izrada autora

Drugo pitanje glasilo je “Koliko ste zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja X-a?” 7 ispitanika
odabralo je vrijednost 1, odnosno 10,1%. Vrijednost 2 odabralo je pet ispitanika, odnosno 7,2%
ispitanika. Vrijednost 3 odabralo je najviSe ispitanika, cak 40 odnosno 58%, vrijednost 4
odabralo je 12 ispitanika tj. 17,4% te vrijednost 5 odabralo je pet ispitanika odnosno 7,2%. 1z
ovog grafikona se moze zakljuciti kako je velika vecina ispitanika zapravo neutralna po pitanju
korisnickog sucelja X-a. Ovakva, skoro podjednaka raspodjela odgovora mogla bi znaciti da su

ispitanici imali razli¢ita iskustva na ovoj platformi ili ju koriste u razli¢ite svrhe.
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Grafikon 17. Raspodjela ispitanika prema misljenju o zadovoljstvu dizajna korisnickog sucelja
X-a.

Koliko ste zadovoljni dizajnom korisni¢kog sucelja X-a?
69 responses

40

40 (58%)

30

20

10 12 (17.4%)

7(10.1%) 5 (7.2%) 5(7.2%)

Izvor: Izrada autora

Tre¢e pitanje glasilo je “Koliko ste zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja Tiktoka?”. 5
ispitanika odabralo je vrijednost 1, odnosno 7,2%. Vrijednost 2 odabrala su 4 ispitanika, odnosno
5,8% ispitanika. Vrijednost 3 odabralo je najviSe ispitanika, cak 33 odnosno 47,8%, vrijednost 4
odabralo je 18 ispitanika tj. 26,1% te vrijednost 5 odabralo je 9 ispitanika odnosno 13%. 1z ovog
grafikona se moze zakljuciti kako je veéina neutralna po pitanju dizajna korisnickog sucelja
TikToka, ali 1 dobar dio ispitanika je zadovoljan ili u potpunosti zadovoljan dizajnom

korisnickog sucelja TikToka.
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Grafikon 18. Raspodjela ispitanika prema misljenju o zadovoljstvu dizajna korisni¢kog sucelja
TikToka.

Koliko ste zadovoljni dizajnom korisni¢kog suéelja TikToka?
69 responses
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30 33 (47.8%)

20
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10
9 (13%)
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Izvor: Izrada autora

U posljednjoj sekciji istrazivacke ankete, ispitalo se kako dizajn korisnickog sucelja utjeCe na

ponasSanje i donoSenje odluka ispitanika.

Prvo pitanje zadnje sekcije istrazivalo je koliko ispitanici smatraju da dizajn korisnickog sucelja
utjece na njih. Njih 13%, odnosno 9 ispitanika smatra kako dizajn korisnickog sucelja vrlo puno
utjece na njithovo ponasanje, 14 ispitanika odnosno 20,3% njih smatra da dizajn korisnickog
sucelja uopce ne utjece na njihovo ponasanje na drustvenim mrezama, 23,2% ispitanika odnosno
16 ispitanika smatra kako dizajn korisni¢kog sucelja malo utjeCe na njihovo ponaSanje na
drustvenim mrezama dok 43,5% ispitanika tj. Njih 30 smatra kako dizajn korisnickog sucelja

umjereno utjece na njihovo ponaSanje na druStvenim mreZama.
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Grafikon 19. Raspodjela ispitanika prema misljenju o utjecaju dizajna korisnickog sucelja na
njihovo ponasanje

Koliko dizajn korisnickog sucelja utjeCe na vase ponasanje na drustvenim mrezama?
69 responses

@ Vrlo puno

@ Umjereno
Malo

@ Uopce ne

Izvor: Izrada autora

Drugo pitanje istrazivalo je primjecuju li ispitanici da ih dizajn korisni¢kog sucelja poti¢e na
duze zadrzavanje na druStvenim mrezama. Njih 10,1%, odnosno 7 ispitanika nikada nije
primijetilo da dizajn korisni¢kog sucelja utjece na njih, 10 ispitanika odnosno 14,5% ispitanika
rijetko primjec¢uje da ih dizajn korisnickog sucelja potice na duze zadrzavanje na drusStvenoj
mrezi. 15,9% ispitanika tj. 11 ispitanika vrlo Cesto primjecuje da dizajn korisnickog sucelja
potice na duze zadrZavanje na drustvenoj mrezi. 20,3% ispitanika odnosno njih 14 cesto
primje¢uje da dizajn korisnickog sucelja utje¢e na njihovo ponaSanje, dok 39,1% odnosno 27
ispitanika ponekad primijeti da dizajn korisnickog sucelja utjeCe na duze zadrzavanje na

dru$tvenim mrezama.
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Grafikon 20. Raspodjela ispitanika prema tome koliko ¢esto primjecuju da dizajn korisnickog
sucelja utjece na njihovo zadrzavanje na druStvenoj mreZzi

Koliko Cesto primjecujete da vas dizajn sucelja potice na duze zadrzavanje na drustvenoj mrezi?

69 responses

@ Vrlo Gesto
® Cesto
Ponekad
@ Rijetko
@ Nikada

Izvor: Izrada autora

Tre¢e pitanje, odnosno tvrdnja istrazivala je koliko se ispitanici slazu s tvrdnjom “Dizajn
korisni¢kog sucelja drustvenih mreza utjee na moju percepciju i odluke prilikom koriStenja
istih:” tri, odnosno 4,3% ispitanika odabralo je opciju “uopce se ne slazem”. Cetiri odnosno 5,8%
ispitanika odabralo je opciju “ne slazem se”. Opciju “u potpunosti se slazem” odabralo je 17,4%
odnosno 12 ispitanika. Opciju “neutralan/na sam” odabralo je 31,9% ljudi tj. 22 ispitanika, dok je

28 ispitanika, odnosno 40,6% odabralo opciju “slazem se”.
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Grafikon 21. Raspodjela ispitanika prema tome koliko smatraju da dizajn korisni¢kog sucelja
utjece na njihovu percepciju i odluke prilikom koriStenja drustvenih mreza.

Koliko se slazete s tvrdnjom: "Dizajn korisnickog sucelja drustvenih mreza utjeCe na moju

percepciju i odluke prilikom koristenja istih."
69 responses

@ U potpunosti se slazem
® Slazem se

Neutralan/na sam
@ Ne slazem se
‘ @ Uopce se ne slazem

Izvor: Izrada autora

5.4. RASPRAVA

Nakon provedenog anketnog upitnika i analize rezultata istrazivanja kojem je pristupilo 69
ispitanika, mogu se interpretirati zakljucci o stavovima ispitanika po pitanju dizajna druStvenih

mreZa i njegovom utjecaju na korisnicko iskustvo.

Hipoteza 1 koja glasi ,,Dizajn korisnickog sucelja drustvenih mreza kao §to su TikTok, Instagram
1 X znacajno utjece na percepciju korisnika o lako¢i koriStenja tih platformi® moze se potvrditi
rezultatima istrazivanja. Vecina ispitanika izjasnila se da je intuitivnost i vizualna privlacnost
sucelja bitan faktor u njihovoj percepciji lako¢e koristenja. Ispitanici su naveli kako upravo
jednostavnost navigacije i preglednost dizajna znacajno doprinosi njihovom pozitivnom iskustvu
na ovim platformama. Ovi rezultati naglasavaju vaznost dizajna korisni¢kog sucelja u stvaranju

pozitivnog korisni¢kog iskustva, te potvrduju prvu hipotezu.
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Hipoteza 2, koja glasi ,,Korisnici koji su zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja skloniji su
pozitivnom ocjenjivanju drugih aspekata platformi poput TikToka, Instagrama i X-a,” moze se

djelomicno potvrditi na temelju rezultata istrazivanja.

Rezultati istrazivanja pokazuju da korisnici koji su zadovoljni dizajnom korisnickog sucelja
platformi poput TikToka, Instagrama i X-a Cesto pozitivho ocjenjuju i druge funkcionalne
aspekte tih platformi, kao Sto su jednostavnost navigacije, brzina aplikacije i intuitivnost
koriStenja. Ispitanici koji su visoko ocijenili dizajn sucelja, takoder su iskazali vecu sklonost
koristenju tih platformi, Sto sugerira da zadovoljstvo dizajnom moze pozitivno utjecati na opce

zadovoljstvo platformom.

Ova korelacija izmedu zadovoljstva dizajnom 1 percepcije drugih aspekata platforme moze biti
rezultat ¢injenice da korisnici, kada su zadovoljni klju¢nim elementima sucelja, imaju opcenito
pozitivniji stav prema platformi. Na primjer, ispitanici koji su ocijenili dizajn sucelja Instagrama
kao vizualno privlacan i lako razumljiv, takoder su ocijenili da je aplikacija jednostavna za

koriStenje 1 funkcionalna, iako nisu direktno procjenjivali sadrzaj na platformi.

Ovi nalazi ukazuju na to da pozitivno korisnicko iskustvo, posebno u vezi s dizajnom sucelja,
moze poboljSati percepciju 1 drugih operativnih karakteristika platforme. To potvrduje da
kvalitetan dizajn sucelja nije samo vizualno ugodan, ve¢ i kljucan za cjelokupno zadovoljstvo

korisnika platformom.

Hipoteza 3 koja glasi ,,Postoji pozitivna korelacija izmedu zadovoljstva korisnickim iskustvom (i
ucestalosti koriStenja drustvenih mreza medu korisnicima TikToka, Instagrama 1 X-a* moze se
potvrditi. Rezultati istrazivanja pokazali su znacajnu pozitivnu korelaciju izmedu zadovoljstva
korisni¢kim iskustvom i ucestalosti koriStenja navedenih druStvenih mreza. Ispitanici koji su
visoko ocijenili svoje korisnicko iskustvo na ovim platformama, najviSe na X-u i TikToku
takoder su naveli da ¢eS¢e koriste ove druStvene mreze. Ovo ukazuje na to da zadovoljstvo

korisnickim iskustvom znacajno utjece na ucestalost koriStenja, Sto podrzava trecu hipotezu.
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5.5. INTERVJUI

Iz tri provedena intervjua s dizajnerima korisnickih sucelja, moze se izdvojiti nekoliko klju¢nih
saznanja koja oslikavaju temeljne principe i prakse u dizajnu digitalnih proizvoda. Prvo, jasno je
da razumijevanje potreba klijenta 1 korisnika igra klju¢nu ulogu u svakom projektu. Dizajneri
pocinju s detaljnom analizom postoje¢ih materijala, konkurencije, 1 ciljanih korisnika kako bi
osigurali da njihova rjeSenja adekvatno rjeSavaju specificne probleme. Drugo, fokus na
jednostavnost, intuitivnost 1 funkcionalnost je konstanta. Dizajn mora biti pristupacan, s jasno
definiranom hijerarhijom informacija i elementima koji su vizualno privlacni i lako razumljivi za

sve korisnike.

U procesu dizajniranja, alati kao Sto su Figma i Adobe igraju centralnu ulogu zbog svoje
fleksibilnosti i Siroke primjene. Responzivnost dizajna je neophodna, s posebnim verzijama za
razli¢ite uredaje kako bi se osigurala optimalna upotrebljivost. Testiranje, bilo kroz korisnicke
povratne informacije, testiranje upotrebljivosti ili A/B testiranje, neizostavan je dio procesa koji
osigurava da dizajn ne samo da izgleda dobro, ve¢ i funkcionalno odgovara korisnickim

potrebama.

Dizajneri takoder isticu vaznost prilagodbe i redizajna u skladu s promjenama u korisnickim
zahtjevima 1 tehnoloskom napretku. Vaznost dizajna u danaSnje vrijeme je neporeciva, sa sve
ve¢im naglaskom na kako dizajn oblikuje korisnicko iskustvo i utjece na uspjeh digitalnih
proizvoda. Naposljetku, trendovi poput umjetne inteligencije i prosirene stvarnosti ukazuju na
buduénost u kojoj ¢e dizajn nastaviti evoluirati, pruzaju¢i nove nacine za rjeSavanje korisni¢kih

problema na inovativne i efikasne nacine.
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6. ZAKLJUCAK

U okviru ovog diplomskog rada, cilj je bio prosiriti razumijevanje utjecaja dizajna korisnickog
sucelja na iskustvo korisnika drustvenih mreza. Dizajn sucelja nije samo tehnicko pitanje; ono
ima 1 druge implikacije koje se ticu nacina na koji percipiramo svijet 1 medusobno komuniciramo
u digitalnom dobu. Drustvene mreze ne utjeCu samo na pojedinacne korisnike ve¢ 1 na Siru

drustvenu dinamiku, ¢esto djelujuéi kao ogledalo kulturalnih normi i vrijednosti.

U teorijskom dijelu rada analizirane su osnovne funkcije i znacajke druStvenih mreza, te kako
dizajn korisnickog sucelja utjece na korisnicko iskustvo. Dizajn koji uspijeva balansirati izmedu
estetike 1 funkcionalnosti moze znacajno poboljSati angazman i zadovoljstvo korisnika. Anketni
upitnik, koji je uklju¢io 69 ispitanika, testirao je tri hipoteze koje su se fokusirale na percepciju
lakoc¢e koriStenja, razinu angaZziranosti korisnika, te korelaciju izmedu zadovoljstva korisnickim
iskustvom 1 ucestalosti koriStenja drustvenih mreza. Rezultati su pokazali da postoji znacajna
veza izmedu dizajna korisnickog sucelja i korisnickog iskustva na drustvenim mreZama.
Medutim, treba naglasiti potencijalne slabosti istrazivanja, ukljuc¢ujuéi relativno mali uzorak te
¢injenicu da je anketa bila anonimna, $to moZe utjecati na generalizaciju rezultata. Osim toga,
anketa se oslanjala na samoprocjenu ispitanika, §to moze uvesti subjektivnost u interpretaciju
podataka. Unato¢ navedenim ogranicenjima, istrazivanje pruza vazne uvide u to kako korisnici
dozivljavaju 1 interagiraju s digitalnim suceljima, Sto ima implikacije ne samo za dizajnere 1
developere, ve¢ 1 za teoretiCare medija i kulture. U buduénosti bi bilo korisno provesti
istrazivanja s ve¢im 1 raznovrsnijim uzorcima, kako bi se detaljnije razumjele promjene u
ponaSanju 1 percepciji korisnika. Osim toga, druStvene mreZe se konstantno azuriraju i neke od
specifikacija i funkcionalnosti drustvenih mreza navedenih u radu nece postojati u buduénosti. A

mozda ¢ak ni druStvene mreze kakve trenutno poznajemo nece postojati.

U zakljucku, ovaj rad potvrduje vaznost dizajna korisnickog sucelja kao klju¢nog faktora u
oblikovanju korisni¢kog iskustva na drustvenim mrezama. Uloga dizajna u medijima i odnosima
s javnosc¢u postaje sve vaznija u kontekstu brzih tehnoloskih promjena, naglasavajuéi potrebu za
struénjacima koji mogu ucinkovito kombinirati tehni¢ko znanje s dubokim razumijevanjem

sociokulturalnih aspekata komunikacije.
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PRILOZI

Popis slika

Slika 1. Prikaz platforme Instagram (Profil, poruke, home page) 2024. godine

Slika 2. Prikaz platforme Instagram (Stories, postavke, Reels) 2024. godine

Slika 3. Prikaz osnovnih znacajki platforme X (home page, trazilica, obavijesti) 2024. godine
Slika 4. Prikaz osnovnih znacajki platforme X (Meni, objavljivanje, poruke) 2024. godine

Slika 5. Prikaz osnovnih znacajki platforme TikTok (For you page, Share to, kamera) 2024.

godine

Slika 6. Prikaz osnovnih znacajki platforme TikTok (Profil, postavke, poruke) 2024. godine

Popis grafikona

Grafikon 1. Raspodjela ispitanika prema spolu

Grafikon 2. Raspodjela ispitanika prema dobi

Grafikon 3. Raspodjela ispitanika prema profesionalnoj ulozi

Grafikon 4. Raspodjela ispitanika prema vremenu provedenom na drustvenim mrezama
Grafikon 5. Raspodjela ispitanika prema nacinu koriStenja drustvenih mreza

Grafikon 6. Raspodjela ispitanika prema vremenu provedenom na drustvenim mreZama
Grafikon 7. Raspodjela ispitanika prema koristenju drustvenih mreza Instagram, X i TikTok
Grafikon 8. Raspodjela ispitanika prema najvaznijem aspektu dizajna korisnickog sucelja
Grafikon 9. Raspodjela ispitanika prema jednostavnosti koristenja druStvenih mreza

Grafikon 10. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu preglednosti i organiziranosti dizajna
korisnic¢kog sucelja drustvenih mreza Instagram, X i TikTok
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Grafikon 11. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu preglednosti sadrzaja na platformama

Grafikon 12. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu koriStenjem osnovnih funkcija na
platformama

Grafikon 13. Raspodjela ispitanika prema razumljivosti znacajki i funkcionalnosti platformi
Grafikon 14. Raspodjela ispitanika prema jednostavnosti i intuitivnosti koristenja platformi
Grafikon 15. Raspodjela ispitanika prema estetskoj privlacnosti platformi

Grafikon 16. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu dizajnom korisnickog sucelja Instagrama
Grafikon 17. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu dizajnom korisnickog sucelja X-a
Grafikon 18. Raspodjela ispitanika prema zadovoljstvu dizajnom korisnickog sucelja TikToka
Grafikon 19. Raspodjela ispitanika prema utjecaju dizajna korisnickog sucelja na ponaSanje

Grafikon 20. Raspodjela ispitanika prema tome koliko ¢esto primjecuju utjecaj dizajna sucelja na
zadrZavanje na mrezi

Grafikon 21. Raspodjela ispitanika prema utjecaju dizajna korisnickog sucelja na percepciju i
odluke prilikom koristenja platformi.
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