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ULOGA KORISNICKOG ISKUSTVA U RAZVOJU
DIGITALNIH SUSTAVA, PROIZVODA | USLUGA
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DIGITALNI STORYTELLING JE
STVARANIE PRICA S MULTIMEDISKIM
ELEMENTIMA POMOCU DIGITALNIH
TEHNOLOGIJA.



"PRICAM Tl PRICU"

Step One:

Come up with an idea
I Write a Proposal \

Step Eight: Step Two:
Feedback and Reflect Research/Explore/Learn
f Digital \
Step Seven: Storyte]hn g Step Three:
Share Write/Script
k Process t
Step Six: Step Four:
Put It All Together Storyboard/Plan
Step Five: K
Gather/Create Images
(Gather/Create Audio
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Gather/Create Video
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DIZAJN USMIJEREN NA COVIJEKA
HUMAN-CENTERED DESIGN (HCD)

+LJUDI IGNORIRAJU DIZAIN
KOIJI IGNORIRA LJUDE.”
— F. CHIMERO




+ MORAMO DIZAJNIRATI PREMA
NACINU NA KOIJI SE LJUDI
PONASAJU, A NE PREMA ONOME
KAKO BISMO Ml ZELJELI DA SE
PONASAIJU.”

— DONALD A. NORMAN,
LIVING WITH COMPLEXITY



KORISNICKO ISKUSTVO PREDSTAVLIA
SVE ASPEKTE KORISNIKOVE INTERAKCLJE
S PROIZVODOM, SUSTAVOM ILI
USLUGOM.

CULTURAL USER EXPERIENCE (CUX).



DIZAJN KORISNICKOG ISKUSTVA
UX DIZAIN



UX DIZAJN VS. Ul DIZAIN

INTERAKCIJA COVIJEKA | RACUNALA
HUMAN-COMPUTER INTERACTION (HCI)




PERCEPCLIE | REAKCLIE OSOBE
KOIJE PROIZLAZE IZ UPOTREBE ILI
OCEKIVANE UPOTREBE
PROIZVODA, SUSTAVA ILI USLUGE.

KORISNICKO ISKUSTVO, ISO 9241-210



UX DIZAJN PROCES

1. EMPATIIA

2. DEFINIRANIE

3. IDEACLIA

4. PROTOTIPIZACLIA
S. TESTIRANIE

6. SKALIRANIJE

/. IMPLEMENTACIJA




KORISNICKE PERSONE
KORISNICKA PUTOVANIJA

DUBINSKO SHVACANIJE LJUDI KOJI CE KORISITI NEKI SUSTAYV, PROIZVOD ILI
USLUGU OSNOVA JE SVAKOG PROJEKTA.

BEZ OVE KOMPONENTE RADIMO NEPLANSKI, STIHISKI |, CESTO, UZALUD.




lva, studentica

Glavni cilj:

Zabaviti se i otkriti nesto novo $to moze sa
svojim prijateljima podijeliti na drustvenim
mrezama.

Glavne prepreke:

Prestruc¢no napisani i predugaci tekstovi
koje ne razumije - brzo odustaje i zakljucuje
kako to nije za nju.

Izlozba ne funcionira dobro na mobitelu,
nakon par frustriraju¢ih pokusaja odustaje
od pregledavanja izlozbe.

Marko, umirovljenik

Glavni cilj:

Dobiti nove spoznaje o temi koju poznaje |
koja ga interesira i ugodno provesti vrijeme.

Glavne prepreke:

Ne zna odakle da krene i kako da uopcde
koristi stranicu.

Slova su premala, boje su pretamne, slike nisu
dovoljno ostre - da stavi dvoje naocala ne bi
mu pomoglo.

Nakon par frustriraju¢ih pokusaja odustaje i
zakljucuje kako to nije za njega.
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DEFINIRANJE INFORMACISKE ARHITEKTURE @ /
(WIREFRAMING) w &

IZRADA PROTOTIPA | "STORYBOARDING"
TESTIRANIE

GRIESIMO PUNO | CESTO, ALI NA EKONOMICAN NACIN.
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ZA DOBAR DIGITALNI STORYTELLING
INTERPRETACIJA KULTURNE BASTINE

poveznica



https://pro.europeana.eu/project/europeana-as-a-powerful-platform-for-storytelling#:~:text=The%20purpose%20of%20this%20Task,of%20the%20Europeana%20collections%20website

OSOBNE PRICE OZIVLIAVAJU PROSLOST | POMAZU LJUDIMA DA SE
POVEZU S BASTINOM NA EMOCIONALNOJ RAZINI.



LJUDI ZELE UCITI OD STRUCNIJAKA, ALI TO NE BI TREBAO BITI NAPORAN
POSAO. PRETJERANO AKADEMSKI JEZIK | STRUCNI ZSRGON MOGU ODBITI
LJUDE, ALI PRICE NE Bl TREBALE BITI 'ZAGLUPLJENE'.

VAZNO JE PRONACI PRAVU RAVNOTEZU.




IZNOSENVJE "SKRIVENE" ILI NEPOZNATE POVIESTI NA VIDJELO ANGAZIRA PUBLIKU |
STVARA OSJECAJ ZAJEDNICKOG IDENTITETA | POVIJESTI.
MOZEMO LI PRONACI PRICE KOIJE NISU ISPRICANE PRIJE?



KLJUCNA SNAGA SEKTORA KULTURNE BASTINE JE BOGATSTVO VIZUALNIH
MATERIJALA STO MOZE IMATI SNAZAN UCINAK U PRIPOVIJEDANJU.

TREBA RAZMISLITI O TOME KAKO VIZUALNI ELEMENTI | TEKST
FUNKCIONIRAJU ZAJEDNO U PRICAMA.




NAJBOLJE PRICE VODE LJUDE NA JASNO PUTOVANIE.

U DIGITALNOM PRIPOVIJEDANJU - OSOBITO NA SLOZENIM ILI
EKSPERIMENTALNIM PLATFORMAMA - DOBRO OZNACAVANIJE, NAVIACLA |
UPUTE POMAZU LJUDIMA DA BUDU NA PRAVOM PUTU.

JASAN OSJECAJ ZA NARACHU | DIGITALNU STRUKTURU POMAZE DA PRICA
OSTANE KOMPAKTNA | ZADRZI POZORNOST LJUDI OD POCETKA DO KRAIJA.



FOKUSIRANIJE NA SPECIFICNE TEME MOZE ZAINTERESIRATI | SIROKU PUBLIKU.
VAZNO JE PRONACI | ZADRZATI FOKUS PRICE.

NAJBOLJE JE KRENUTI OD DETALJA PREMA SIROJ SLICI, A NE OBRNUTO.




PRICE O KULTURNOJ BASTINI MORAJU SE TEMELIJITI NA
CINJENICAMA, ALl CINJENICE NE MORAJU BITI SUHOPARNE.

NE TREBA SE BOJATI KORISTITI POETICNE, OPISNE | EVOKATIVNE
SLIKE | PRISTUPE - VJEROJATNIJE JE DA CE ONI ZAOKUPITI LIUDE.



1. ODABIR SURADNIKA
2.ISTRAZIVANIJE | DEFINIRANJE KORISNIKA
3.ISTRAZIVANIE | DEFINIRANJE TEME
4.PROTOTIPIZIRANIJE RIJESENJA
5.TESTIRANIJE | ITERACIJE PROTOTIPA
6.ODABIR | UREDIVANJE MATERIJALA
7.ODABIR ALATA

8.IMPLEMENTACIJA | LANSIRANIJE
9.PROMOCIJA
10. VREDNOVANIE




Format treba odgovarati poruci koju e GOOGLE ARTS AND CUTURE
zelimo prenijeti.  NARRALIVE

e SCALAR

e STORYMAP (KL)

o TIMELINE.JS

o JUXTAPOSE

 WE VIDEO

o NEATLINE

e ESRI STORYMAPS

 MEDIAKRON

e VIRTUALNA.NSK.HR



https://artsandculture.google.com/
https://www.narralive.org/
https://scalar.me/anvc/scalar/
https://storymap.knightlab.com/
http://timeline.knightlab.com/
https://juxtapose.knightlab.com/
https://www.wevideo.com/
https://neatline.org/
https://storymaps.arcgis.com/
http://mediakron.org/
http://virtualna.nsk.hr/#predlosci

"IF HISTORY WERE
TAUGHT IN THE FORM

OF STORIES, IT
WOULD NEVER BE

FORGOTTEN."

— RUDYARD KIPLING




DRAGANA KOLJENIK,
NACIONALNA | SVEUCILISNA KNJIZNICA U ZAGREBU

14. FESTIVAL HRVATSKIH DIGITALIZACHUSKIH PROJEKATA
4.15. SVIBNJA 2023.



