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Izvod

Sa pojavom pristupacnih uredaja na trzistu, virtuelna okruzenja su donela novi nacin interakcije
sa digitalnim sadrzajem. Elektronska trgovina i veb prodavnice cée se uskoro preseliti sa licnih
racunara i pametnih telefona u virtuelna okruzenja. Ovaj rad analizira prednosti i mane dizajna
korisnickog iskustva i interakcije u ovim okruzenjima.

Kljuéne redi: dizajn interakcije, virtuelna realnost, veb prodavnice, korisnic¢ko iskustvo, virtuelna
okruzenja.

INTERACTION DESIGN AND USER EXPERIENCE DESIGN IN VIRTUAL
SHOPS

Abstract

Virtual reality environments brought new ways of interaction with digital content when
affordable virtual reality (VR) headsets appeared on the market. E-commerce and web shops will
soon be transferred from personal computers and smartphones into virtual environments. This
paper analyses advantages and obstacles of interaction design and user experience in VR
Keywords: interaction design, virtual reality, web shops, user experience, virtual environments.

UvVOD

Razvoj interneta je uslovio povecanje onlajn kupovine. Kupovina se obavlja od kuc¢e na desktop
racunarima, ali 1 van kuée na mobilnim uredajima. Istrazivanja su pokazala da 60% kupaca koristi
pametne telefone u kupovini najceSée za istrazivanje cena (11) $to dovodi u problem mobilnu
strategiju elektronske trgovine. Sa pojavom pristupacnih uredaja za virtuelnu realnost (VR)
zapocela su istrazivanja mogucnosti virtuelnih prodavnica i novih strategija za razvoj digitalne
kupovine (2).

Uredaji za virtuelnu realnost

Sistemi za VR postoje ve¢ pola veka. Prvi VR sistem je implementirao Ivan Saterland (Ivan
Sutherland) 1968. godine koriste¢i kacigu, takozvani head-mounted display (HMD) (3). Od tada su
VR sistemi kori$¢eni za vojne obuke, inZenjerstvo, treninge, simulatore letenja itd. Tek od nedavno
su VR sistemi postali komercijalno pristupacni.

Nekoliko kompanija je 2015. najavilo masovnu produkciju pristupacnih VR setova za glavu —
HMD, uredaja koji se nose na glavi i imaju zatvoreno vidno polje koje okupira digitalni disple;j.

1



Najpopularniji medu njima su bili HTC Vive sa opcionim kontrolerima za ruke i Oculus Rift. Ovi
uredaji zahtevaju podrsku racunara sa snaznim procesorima i grafickim karticama da bi renderovali
sveobuhvatnu 3D grafiku 1 video od 360 stepeni, dok simultano prate pokrete korisnika. Tokom
iste godine su se pojavili jo§ pristupacniji uredaji koji se kombinuju sa pametnim telefonima koji
imaju ekrane visoke rezolucije. Oni se nazivaju mobilni VR uredaji — Samsung Gear VR i Google
Cardboard Viewer koji se kombiniju sa kompatibilnim mobilnim uredajima. Ova dva VR sistema
nisu kompatibilni i aplikacije razvijaju odvojeno. Google Cardboard je najpristupacniji jednostavni
VR pregleda¢, i napravljen je od kartona sa sofivima koja se mogu sastaviti od komponenti po
specifikacijama koje je objavio Google. Alternativno se moze kupiti kao gotov proizvod.

Slika 1. VR HMD - komercijalni VR uredaji

Kupovina kroz Virtuelnu realnost

Aplikacije za simulaciju virtuelne prodavnice uglavnom imaju za cilj da simuliraju iskustvo
kupovine u pravim prodavnicama. Problematika koju sa sobom nosi elektronska kupovina i dalje
ostaje: nemogucnost da se roba dodirne ili proba i nepoverenje kupaca u bezbednost informacija
koje se ti¢u ostavljanja licnih podataka i broja kreditne kartice pri placanju.

Virtuelne kacige uglavnom dolaze bez ru¢nih kontrolera i sva interakcija se obavlja o¢ima i
pomeranjem glave i tela korisnika. Vecina aplikacija ne podrzava kretanje kroz prostor ve¢ koristi
samo opcije prac¢enja pokreta glave. Ovo se naro€ito odnosi na najpristupacnije VR uredaje koji se
kombinuju sa pametnim telefonima. Zbog toga je mogucnost simulacije kretanja kroz prostor
virtuelne prodavnice veoma ogranic¢ena.

Isto tako nepostojanje tastature otezava bilo kakav unos podataka od strane korisnika, te se za
kreiranje korisnickog naloga i unosa podataka preporucuje veb aplikacija, Sto znatno usporava i
umanjuje kvalitet korisni¢kog iskustva.
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Slika 2. Alibaba i Macy — virtuelna prodavnica za Google Cardboard Viewer (4)

Kineska prodavnica za elektronsku trgovinu i poslovanje — Alibaba je 2016. godine zajedno sa
Americkom robnom ku¢om Macy's lansirala aplikaciju za virtuelnu kupovinu (4). Aplikacija je
lansirana povodom Singles Day, praznika kupovine koji je izmislila upravo kompanija Alibaba i
koji pada 11. Novembra (5). Praznik je izmiSljen kao pandan Americkim konzumeristi¢kim
"praznicima" — Crni petak (Black Friday) i Sajber ponedeljak (Cyber Monday). Americka robna
kuca je zelela da ucestvuje sa svojom ponudom na Alibaba platformi i tako je nastala aplikacija za
Google Cardboard uz pomo¢ koje su korisnici Alibaba platforme od 1. - 11. Novembra 2016. mogli
da Setaju kroz robnu ku¢u Macy's i kupuju oznacene proizvode.

Aplikacija je bila uradena kao 360 — video u kombinaciji sa plutaju¢im elementima i virtuelnim
agentima koji uvode kupca u robnu kucu i daju mu uputstva za obavljanje kupovine (Slika 2).

Samo iskustvo podse¢a na Augmented Reality sistem, gde se realni svet uz pomo¢ specijalnih
naocara (uredaji poput Google Glass) nadograduje digitalnim sadrzajem.

Kasnije te godine, Alibaba je lansirao Buy+ specijalni VR sistem za njihovu e-komerc platformu.
Amazon takode radi na dodavanju virtualne aplikacije da bi povecali kupovinu.

Ikea je u maju 2016. lansirala VR aplikaciju za HTC Vive u kojoj su korisnici mogli da
dizajniraju sopstvenu kuhinju, a u junu 2017. su za trziSte u Australiji lansirali Google Cardboard 1
Samsung Gear VR aplikaciju za onlajn kupovinu (6) koja se moze pregledati i na desktop veb
aplikaciji. Ova VR aplikacija, poput Alibaba — Macy's se bazira na 360-video snimku i nema opciju
3D pregleda i dodatne interakcije sa objektima koji su oznaceni za kupovinu. Korisnik je ogranicen
na ugao posmatranja koji je odredila pozicija kamere pri kreiranju video snimka od 360 stepeni. Na
ovaj nacin je interakcija korisnika veoma ograni¢ena i ne dodaje kvalitetno prakti¢no iskustvo pri
kupovini, ali pojacava efekat zabave i doprinosi izgradnji poverenja u kompaniju koja drzi korak sa
novim tehnologijama.



Slika 3. IKEA Australija — promotivni baner za VR katalog (6)

Welcome to the IKEA
VR Experience!

Put on your VR headset
and prepare to explore
our kitchen solution in
full 3D. You'll be able to
walk around and interact
with objects, just like
you were there!
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a - VR Experience za HTC Vive

kreiranja prostora po svom ukusu od ponudenih opcija, gde moze do¢i do izrazaja kreativnost
korisnika.

Audi je takode koristio aplikaciju za HTC Vive za prezentaciju automobila (7), uglavnom na
sajmovima 1 prezentacijama. Kupci mogu da se kre¢u oko vozila, otvore gepek i vrata, provere
prednja i zadnja svetla, pa ¢ak i da udu u vozilo i sednu na mesto vozaca (8). Problematika u vezi
ovih HMD su kablovi i realni prostor kroz koji se kre¢u korisnici, a koga najcesée nisu svesni dok
nose kacigu. Korisnici se ¢esto saplicu o kabl ili udaraju u zid zaneti stimulacijama percepcije u
virtuelnom prostoru. U slucaju Audi-ja, VR aplikacija je iskoriS¢ena u cilju prezentacije, a ne
onlajn kupovine.

eBay je, takode u Australiji, u saradnji sa trZznim centrom Myer ponudio aplikaciju za VR
kupovinu , opet za Google Cardboard, jer je najjeftiniji i najrasprostranjeniji VR uredaj. Aplikacija
predstavlja kolekciju proizvoda koji plutaju u prostoru i ne pruza neko posebno VR iskustvo.



ZAKLJUCAK

VR aplikacije za kupovinu su i dalje na nivou promocije objekata proizvoda, vise nego §to
angazuju kupce da sprovedu kupovinu do kraja, gde se interakcija zavrSava placanjem. U vecini
sluc¢ajeva objekti nisu animirani i nije omoguéena manipulacija njima - $to zbog nedostatka ru¢nih
kontrola, $to zbog ograni¢enja samog sadrzaja aplikacije. Fotografije daju realniji ose¢aj nego 3D
renderi, ali fotografijama je teSko manipulisati u prostoru. S tim u vezi potrebno je da se jo§ malo
razvije produkcija ovih aplikacija, i da se 3D skeniranje uklju¢i u proces produkcije zarad
promocije proizvoda. Ukoliko je fokus na jednom objektu poput Audi automobila, ili Ikea kuhinje,
moze se uraditi mnogo viSe po pitanju interakcije korisnika sa tim proizvodom nego kada je u
pitanju virtuelna robna kuca sa viSe stotina proizvoda od razli¢itih proizvodaca.

Ulaganje u produkciju VR aplikacija i dalje predstavlja veliki troSak za kompanije, ali se sve viSe
ide u pravcu virtuelizacije onlajn prodavnica i pronalazenja novih nacina za angazman kupaca.
Veoma bitna stavka je to $to je na ovaj nacin moguce ukljuciti kupce u sam proces dizajniranja i
proizvodnje ili obaviti testiranja pre nego Sto se pokrene serijska proizvodnja odredenih artikala.
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