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OPIS

Razvojem tehnologije posljednjih dvadesetak godina, danadnja rad¢unala imaju svojstvo prezentiranja
vizualnih i tekstualnih informacija kojima korisnik mozZe pristupiti u realnom vremenu, ,uranjajuéi* u
digitalni naéin razmjene informacija i znanja, odnosno interaktivno virtuaino okruZenje nastalo
spajanjem simboli€kih i doZivljajnih informacija. Shvacanjem prostora i pojavom hipermedija kreirala se
teZnja za ukidanjem neposredne tjelesne blizine i §to brzim svladavanjem prostora i vremena. U doba
prve industrijske revolucije te su se teZnje nastojale ostvariti raznim tehnologkim i industrijskim
rie§enjima poput Zeljeznica ili aviona, a danas se ostvaruju suvremenim uredajima digitalnih
tehnologija. Ovaj rad se bavi pro§irenjem spoznaje o kreiranju virtualnih okruZenja, oblikovanja
prezentacije informacija te navigiranje korisnika kroz taj prostor promatrajuéi ostvarenu percepciju,
odnosno interakciju, njezino razumijevanje i utjecaj na korisnikov doZivljaj digitalnog okruzenja
SveugiliSta Sjever.

U radu je potrebno:

1.Obraditi teorijske aspekte komunikacije u virtualnom okruZenju

2. Predloziti konkretne nacine pobolj§anja kor@sn?ékog iskustva 'na odabranom primjeru

3. Provesti analizu predlozenih rie§enja i ger?éralizirati rezultate.
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Sazetak

Zacudujucéi dozivljaj svijeta oko sebe opisujemo atributima koji definiraju prostor, vrijeme i boje
koriste¢i svojstva objektivne egzistencije u sli¢nosti sa fizickim stvarima koje nas okruzuju.
Vode¢i se stvorenim dozivljajom oblikujemo osobno iskustvo koje kasnije koristimo kao
referentno polaziste u kreiranju objektivne stvarnosti i koju zahvaljujuci postojanju osobne
svijesti mozemo analizirati putem vlastite percepcije.

Suvremena znanost analizira objektivnost ljudske percepcije uz pomo¢ digitalnih ili analognih
sredstava za biljezenje stvarnosti. Mjere se primljeni ili preuzeti impulsi iz okoline, koji se zatim
usporeduju s rezultatima dobivenim od promatranog subjekta ili skupina za testiranje. Dobivene
rezultate potrebno je obraditi 1 prezentirati na odgovarajuci, znanosti prihvatljiv, nacin.
Razvojem tehnologije posljednjih dvadesetak godina, danaSnja racunala imaju svojstvo
prezentiranja vizualnih i tekstualnih informacija kojima korisnik moze pristupiti u realnom
vremenu, ,,uranjaju¢i“ u digitalni na¢in razmjene informacija i znanja, odnosno interaktivno
virtualno okruZenje nastalo spajanjem simboli€kih i dozivljajnih informacija. Shva¢anjem
prostora i pojavom hipermedija kreirala se teZnja za ukidanjem neposredne tjelesne blizine i §to
brzim svladavanjem prostora i vremena. U doba prve industrijske revolucije te su se teznje
nastojale ostvariti raznim tehnolo$kim i industrijskim rjeSenjima poput Zeljeznica ili aviona, a
danas se ostvaruju suvremenim uredajima digitalnih tehnologija.

Ovaj rad je izazov za proSirenjem spoznaje o kreiranju virtualnih okruzenja, oblikovanja
prezentacije informacija te navigiranje korisnika kroz taj prostor promatrajuci ostvarenu
percepciju, odnosno interakciju, njezino razumijevanje i utjecaj na korisnikov dozivljaj

digitalnog okruzenja Sveucilista Sjever.

Kljuéne rijeci: ljudsko-racunalna komunikacija, interakcijski dizajn, korisnic¢ko sucelje,

korisnicko iskustvo, mobilna aplikacija



Summary

We describe the astonishing experience of the world around us using space, time and colour-
defining attributes, which employ properties of objective existence similar to physical entities
surrounding us. Guided by this astonishing experience, we shape our personal experience, which
is later used as a referential starting point in the creation of objective reality — and, thanks to the
existence of our consciousness, we can analyze this reality using our own perception.

Modern science analyzes the objectivity of human perception with the help of digital or analog
reality capture devices. Stimuli, which are received or taken from the environment, are measured
and then compared to the results obtained from the observed subject or testing groups. The
obtained results need to be analyzed and presented in a scientifically appropriate and acceptable
manner.

As a result of technological development in the last twenty years, modern-day computers have
the ability to present visual and textual information. The user can access this information in real
time, "immersing” in the digital mode of information and knowledge exchange, that is, in an
interactive virtual environment created by the fusion of symbolic and experiential information.
As humanity got a grasp of digital space, and as hypermedia appeared, an affinity for the
elimination of direct physical proximity, followed by the affinity towards overcoming space and
time as quickly as possible, has been created. During the first Industrial Revolution, people
strove to satisfying these affinities by providing various technological and industrial solutions,
such as railways or planes, whereas today they are satisfied by the creation of digital technology
devices.

This paper presents a challenge, the goal of which is to expand the knowledge of creating virtual
environments, designing information presentations and navigating users through that space,
while observing the realized perception, or rather interaction, as well as its understanding and the

influence it has on the user's experience of the digital environment of University North.

Key words: human-computer communication, interaction design, user interface, user

experience, mobile application
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1. Uvod

Kao jednu od nekoliko stvari koje su ljudi izmislili, a da ih u potpunosti ne razumiju mozemo
promatrati Internet. ,,Ono Sto je zapocelo kao nacin elektronickog prijenosa podataka — s
jednog racunala veliCine cijele prostorije na drugo — preraslo je u sveprisutan i nezamislivo
svestran odusak za ljudsku energiju i izrazavanje.“ U stalnom stanju promjene i neopipljiv,
postajuéi sve veci i slozeniji svake sekunde. Za mnoge korisnike je izvor golema dobra, za
neke i strasnoga zla. Nezamisliva koli¢ina digitalnog sadrzaja stvara se i istovremeno
upotrebljava svake minute od strane stotine milijuna korisnika, koji u cijelosti ne podlijeze
zemaljskim zakonima. Takva nova mogucénost slobodnog izrazavanja i protoka informacija
izgradila je bogat virtualni krajolik u kojem danas zivimo - Internet je najveéi eksperiment s
anarhijom u nasoj povijesti.

Prosirenjem tog prostora, promijenit ¢e se percepcija gotovo svakog aspekta zivota, od
svakodnevnih sitnica do temeljnih pitanja u vezi s identitetom, odnosima, pa ¢ak 1 naSom
vlastitom sigurnos¢u. Snaga tehnologije rusi prastare prepreke ljudskoj komunikaciji kao $to
su zemljopisni poloZaj, jezik 1 ograni¢enost informacija stvarajuci pritom novi val ljudske
kreativnosti i potencijala. Nikad prije ovoliko ljudi s ovoliko razli¢itih mjesta nije imalo toliko
utjecaja u svojim rukama. Iako nastanak Interneta niposSto nije prva tehnoloska revolucija nase
povijesti, prva je koja ¢e gotovo svima omoguciti da oblikuju, razvijaju i razmjenjuju sadrzaje
u realnom vremenu ne ovise¢i o posrednicima.

Komunikacijske tehnologije stoga ne mogu biti prilika samo za tehni¢ki ve¢ i za kulturni
napredak. Nacin na koji komuniciramo s drugima i na koji vidimo sebe biti ¢e pod utjecajem i
usmjerenjem svijeta interneta koji nas okruzuje. Ljudska sklonost selektivnom pamcenju
omogucuje brzo usvajanje novih navika i zaboravljanje prijasnjih nacina postupanja.
Digitalna sadaSnjost temelji se na potraznji za sve ¢eS¢om primjenom pametnih, ugradenih 1
povezanih uredaja, na nacin da budu integrirani kao dio komunikacijskih alata bez kojih je
zivot oteZan. ,,Nove tehnologije mijenjaju ljude, drzave, ali i kako ¢emo Zivjeti i poslovati.
Mobilne aplikacije danas su najrasprostranjeniji 1 najbrze rastu¢i dodatak pametnih telefona.
Zahvaljujuéi njima korisnik jednim uredajem, na dlanu ruke, raspolaze alatima pomocu kojih
obavlja razli¢ite radnje i pritom ostvaruje u€inkovito 1 jednostavno egzistiranje. Razvoj
mobilnih aplikacija proSiruje okvire njihovih moguénosti zadovoljavajuci pritom sve aspekte
komunikacije. Brzina dijeljenja informacija putem mobilnih aplikacija koje su na dlanu
prisutne korisniku, u bilo kojem trenutku, postaje od presudne vaznosti pri odabiru
komunikacijskih kanala. U doba sve prisutnih pametnih telefona osigurani smo protiv

zaboravnosti, imamo pristup cijelom svijetu ideja (iako neke vlasti to otezavaju) i uvijek



imate nesto Sto vam privlaci pozornost, iako moze biti tesko, a u nekim slucajevima i
napornije, pronac¢i na¢in da to bude i korisno. Pametni telefon ima prikladan naziv.
Mogucénost globalnog povezivanja nastavlja svoj nevideni napredak, posljedi¢no uzrokovajuci
prilagodbu brojnih starih institucija i hijerarhija. U suprotnom riskirajuéi opasnost da postanu
zastarjele i nevazne za suvremeno drustvo. Poteskoce kroz koje danas prolaze mnoga mala i
velika poduzeca primjer su dramatiéne promjene koja ocekuje nase drustvo. Komunikacijske
tehnologije nastaviti ¢e mijenjati naSe institucije iznutra i izvana.

,Razvijanje suvremenih tehnoloskih rjeSenja u oblikovanju i prijenosu informacija rezultira
pojavom novih komunikacijskih modela. Komunikacija ima klju¢nu ulogu u stvaranju
povoljnih 1 nepovoljnih dojmova, kako o pojedincu tako 1 o poduzecu, radnom okruzenju,
proizvodima 1 uslugama. Proces visokofragmentiranog trzista utjece na potrebu izu€avanja

razli¢itih metoda i oblika marketinske komunikacije.*

1.1. Predmeti cilj rada

Cemu i na koji na¢in pridajemo pozornost utjeée na to kako razmisljamo. Zivimo u vremenu
sofisticirane tehnologije, brzih promjena, nestabilnosti i nesigurnosti. Danas je moguénost
nemoguce predvidjeti, ali ju je moguce stvarati pa u 21. stolje¢u studente treba poucavati i
poticati da postanu proaktivni 1 aktivni ¢lanovi akademske zajednice u kojoj se svakodnevno
opskrbljuju unaprijed poznatim znanjima i vjestinama.

Kako bi Sveuciliste bilo konkurentno i prepoznato od strane javnosti, trzista rada, domacih i
stranih kompanija i investitora smatram da u svom razvoju i prilagodbi prema novim,
modernijim komunikacijskim tehnologijama mora brzo i adekvatno reagirati.

Kreiranim iskustvom prilikom koristenja UNIN web mjesta, prepoznao sam potencijal za
unaprjedenje komunikacije izmedu Sveucilista i studenata. Provedbom istrazivanja 1 analizom
korisnickog iskustva korisnika UNIN web mjesta, cilj je postaviti tvrdnje koje opravdavaju
potrebu za postojanjem dodatnog komunikacijskog alata poput sluzbene mobilne aplikacije

Sveucilista Sjever.

1.2. Struktura rada

Zavrsni rad sastoji se u tri dijela: teorijski, istraZivacko-analiti¢ko te prakti¢ni. U prvom dijelu
promatra se digitalni prostor i digitalne antropologije.

U istrazivackom dijelu zavr$nog rada provedena je saZeta analiza nac¢ina komunikacije na
UNIN web mjestu kao uvod u problematiku s kojom se korisnici svakodnevno suocavaju.

Postavljenim pitanjima u anketi cilj je istaknuti faktore koji negativno utjecu na zadovoljstvo



korisnika. Analizom rezultata cilj je bio pronaci i predloziti rjeSenja kojima bi poboljsali
zadovoljstvo korisnika unutar zajednice Sveucilista Sjever.

Postavljenim mikro ciljevima unutar anketnih pitanja svrha je ustanoviti sljedece hipoteze:

H1: Bez obzira na status i odjel korisnika / studenta, nac¢in na koji se inicira interakcija
sa UNIN web mjestom je ista.

H2: Korisnici unutar zajednice Sveucilista Sjever posjeduju pametni telefon.
H3: U veéini situacija korisnici koriste pametni telefon (naspram drugih uredaja) kao
sredstvo pomo¢u kojeg pristupaju UNIN web mjestu s ciljem prikupljanja njima bitnih

informacija.

H4: Kao glavni problem prilikom interakcije izmedu korisnika i UNIN web mjesta

istaknuta je kompleksnost u izvedbi hijerarhije navigacijskog stabla web mjesta.

H5: Korisnici teze brzoj i jednostavnijoj komunikaciji.

Prakti¢ni dio sadrzi koncept idejnog rijeSenja u kojem su problemati¢ne situacije simulirane s

primarnim ciljem poboljsanja korisnickog iskustva.



2. Odredenje pojma komunikacije

Ljudi komuniciraju dok zive; nemoguce je ne komunicirati. Tek kada ¢ovjek umre, prestaje
komunikacija. Sastavni dio humane komunikacije je i Sutnja. Taj paradoksni fenomen ima
mnogo razloga i udinaka. Sutnja mozZe biti uljudna, moze stvarati nesporazume i povrijediti
drugoga. U pravilu, Sutnja otvara prostor za Spekulacije, posebno u slu¢ajevima kada se
o¢ekuje komunikacija, a to je njezina mo¢. Ljudi i organizacije u interakciji s drugima koriste
Sutnju kao element komunikacije, svjesno ili nesvjesno. Bez obzira na to je li komunikacija
organizirana neposredno ili posredstvom masovnih medija, ona je neophodna i €ini dio
ljudskog zivota. Komunikacija medu ljudima zove se humana komunikacija ili ljudska
komunikacija; ona moze biti svjesna ili nesvjesna. Ljudi komuniciraju o stvarima u svojim
svjetovima 1 daju im neko znacenje, neku svrhu. Oni istodobno stvaraju svoje svjetove
komunicirajuci. [1][2]

Pojam komunikacija dolazi od latinske rije¢i communicare te znaéi priopc¢enje, izlaganje,
predavanje, podjela ili promet, saobracaj, veza. Britanska znanstvenica Johanna Fawkes
navodi filozofa Aristotela (384. — 322. pr. Kr.) kao prvog autoriteta na podrucju
komunikacije. Aristotelovi radovi o retorici kao umjetnosti utjecanja na druge izgovorenom
rije¢ju razvili su se zajedno s razvojem demokracije u Grékoj. Aristotel je vjerovao da se
komunikacija sastoji od triju elemenata: ethos — priroda ili kvaliteta onoga tko govori, logos —
priroda, struktura i sadrzaj poruke i pathos — priroda, osjecaji i misli prirode. Klaus Merten
takoder spominje Aristotela kao zaCetnika persuazivne komunikacije triju tipova govora: javni
govor, pucki govor, sveéani i sudski govor. [1][2][3]

Prvu definiciju komunikacije dao je C.H. Kooley 1909. ,,Tim pojmom podrazumijeva
mehanizam pomocu kojeg ljudski odnosi egzistiraju i razvijaju se, a ¢ine ga svi simboli sa
sredstvima njihova prenoSenja u prostoru i njihova oCuvanja u vremenu.“ [4]

Komuniciranje ,,u svom najop¢enitijem vidu oznacava izmjenu poruka izmedu dvije ili vise
osoba. Poruke mogu biti verbalne i neverbalne. Komuniciranje se moze shvatiti i kao proces
odasiljanja, preno$enja, primanja poruka, signala i informacija — rije¢ je 0 aktivnosti stvaranja
zajednickog, odnosno uzajamnom utjecanju ljudi u uporabom simboli¢kih sredstava.* [4]

Iz svega moZemo zakljuciti da je ,.komunikacija prenoSenje razli¢itih sadrZaja s ciljem
postizanja odredenih u¢inaka, izmjenom poruka izmedu posiljatelja i primatelja u okviru
drustvenih odnosa koje ljudi uspostavljaju da bi informacije bile prihvaéene 1 obradene prema
namjeri posiljatelja (formalne grupe, neformalne grupe, organizacije, institucije). [4]

,»Medu navedenim definicijama postoji znacajno preklapanje uocljivo razumijevanjem
komunikacije kao procesa, kao sredstva razmjene, odnosno kao aktivnosti ili akcije.

Nepostojanjem jednozna¢no usvojenog opisa pojma, komuniciranje se u najsirem smislu



moze definirati kao sloZen proces prijenosa informacija, ideja i osjecaja, verbalnim ili
neverbalnim sredstvima izmedu dviju ili vise osoba i koji je prilagoden odredenoj drustvenoj
situaciji. “ [4]

S pocetka 20. stolje¢a komunikaciju se definiralo ,,sa stajaliSta ostvarenog rezultata u
prijenosu poruke od posiljatelja prema pasivnom primatelju. Sadasnja gledanja definiraju je
kao aktivnost uspostavljanja odnosa, kao relacijsko zbivanje odnosno aktivnost ¢iji ishod
zajednicki odreduju svi sudionici (Reardon 1998).“ [4]

Interpersonalna komunikacija shvacena na taj na¢in sadrzi Sest osnovnih znacajki:

1. ,.Ljudi komuniciraju iz mnostva razlicitih pobuda. ©“ Razlog moze biti ,,dobivanje
informacija”, prodaja“, pridobivanje za neku ideju, ,,pregovaranje ili oglasavanje* a pokatkad
,,5amo da se smanji nelagoda uzrokovana Sutnjom*. [4]

2. ,,Komunikacija rezultira namjeravanim, ali i nenamjeravanim ucincima. Bez obzira na to
Sto 1 kako nesto kazali i u€inili, primatelj ne mora shvatiti poruku ili gestu onako kako ju je
zamislio posiljatelj.” [4]

3. Komunikacija je razmjerna poruka. ,,Sugovornici se izmjenjuju u govorenju i slusanju, no
u veéini interpersonalnih situacija oni ipak komuniciraju istodobno. Cak i kada jedna osoba
monopolizira konverzaciju, izraz lica, vokalizacija i geste druge ili viSe osoba daju
informacije obrnuta smjera. [4]

4. . Komuniciranje ukljucuje najmanje dvije osobe koje jedna na drugu utjecu u nejednakoj
mjeri. Ljudi komuniciraju jedni s drugima, a ne jedni drugima. Komunikacija se smatra
aktivno$c¢u u kojoj nijedan ¢in i nijedna izjava nemaju znacenje mimo interpretacije
ukljucenih osoba. Dakle, znacenje ne ovisi samo o adekvatnom izboru rijeci,
komunikacijskom kanalu i odsutnosti smetnji, ve¢ je ono produkt medusobnog reagiranja
najmanje dviju osoba u povodu verbalnog i neverbalnog ponasanja sugovornika. [4]

5. ,,Komunikacija se dogodila i onda kada ishod nije bio uspjesan. Komuniciranje je ono $to
radimo kada drugima, verbalno ili neverbalno, pisano ili audiovizualno iskazujemo svoje
misli, Zelje, stavove ili osjecaje.” Sasvim je drugo pitanje kakav je ishod te aktivnosti. [4]

6. ,,Komuniciranje ukljucuje uporabu simbola. Simboli su sadrzani u rijecima i gestikulaciji
kojima se svjesno ili nesvjesno izrazavaju misli i osjecaji. Do zeljenog komunikacijskog
ishoda lakse ¢e se i brze dod¢i §to su znacenja tih simbola ujednacenija. Svi simboli sa
sredstvima njihova prenoSenja u prostoru i ocuvanju u vremenu ¢ine komunikaciju

mehanizmom pomocu kojega se razvijaju i egzistiraju meduljudski odnosi.” [4]



2.1. Cinitelji i kodni sustavi komunikacijskog procesa

Moderno organizacijsko okruzenje skokovito se mijenja. Zato reorganizacije, smanjenje
obujma poduzeca, spajanja, preuzimanja, novi proizvodi, globalna trzista, povecanje
regulatornih propisa i ¢itav niz drugih najrazlicitijih poslovnih zahtjeva, stvaraju golemi
pritisak na mogucnosti osobe za razmjenu novih informacija te za komuniciranje novih
procedura ili poboljsanih poslovnih procesa. Stoga je uc¢inkovito komuniciranje najvaznija
vjestina u zivotu koja se moze uvjezbati i preduvjet za zaposlenike na svim hijerarhijskim

razinama suvremenih organizacija (Alessandra i Hunsaker 1993). [4]

Podrucje iskustva
posiljatelja primatelja

Pogiljatel] Dekodiranje
Buka (Sum)

e

Podrucje iskustva

Povratni odgovor

(feed-back)
Reakcija

(uginci)

Slika 2.1.1. Osnovni ¢initelji komunikacijskog procesa

U ucinkovitoj komunikaciji, sudionici smisljeno participiraju u dvosmjernom procesu koji
ima nekoliko osnovnih ¢initelja: dvije osobe (posiljatelj i primatelja); dva procesa (kodiranje i
dekodiranje); poruku, komunikacijski kanal i povratnu informaciju (reakciju). Svakako,
komunikacija predstavlja svojevrstan proces podjele misli i njihova znacenja. Da bismo mogli
poboljsati taj proces moramo razumjeti na koji se nacin odvija (slika 1). Posiljatelj zapocinje
poruku tako da najprije zamisli sto Zeli reéi u okviru podruéja svoga iskustva. Potom zamisao
pretvara u niz simbola kao §to su pokreti, slike, zvukovi, geste ili rijec¢i (kodira poruku).
Odabire one simbole za koje smatra da ¢e vjerno reflektirati njegove misli i za koje vjeruje da
¢e pomoc¢i primatelju u dekodiranju poruke. [4]

,,Primatelj je krajnji korisnik poruke koji je interpretira u okviru svoga mentalnog sklopa i
svjetonazora. Dekodiranje je transformiranje poruke na nacin razumljiv primatelju. Vazno je
istaknuti da dekodiranje imanentno ne znaci i razumijevanje. Primjerice, kada ¢ujemo ili
procitamo termin pasivna kamata, ne znaci da shva¢amo o ¢emu se radi. Dakle, primatel]

poruke je Cinitelj u procesu koji daje znacenje onome §to je upravo dozivio, vidio i ¢uo.* [4]



,Prema Alessandri i Hunsageru (1993), da bi se poruka poslala, potrebna su tri V-elementa:
verbalni, vokalni i vizualni. Rijeci koje izgovaramo su verbalni element. VVokalni (glasovni)
element ukljucuje ton, boju i intezitet glasa. Vizualni element podrazumijeva sve $to primatelj
poruke vidi. Upravo je taj dinami¢ni i neverbalni element najvazniji za privlacenje paznje

primatelja i uspjesan komunikacijski ishod.* [4]

2.2. Funkcije komunikacije

Komunikacijska aktivnost vazna je za svaku organizaciju kako na lokalnoj, tako i na
globalnoj razini. S aspekta sadrzaja komunikacije 1 u¢inaka koje ona moZe izazvati, funkcija
komunikacije moze biti informativna, edukativna, rekreativna i persuazivna. Svi oblici
komunikacije sadrze neku od navedenih funkcija, medutim, njihovi udjeli 1 znacaj variraju u
svakodnevnom zivotu. Tako na primjer, kod oglasa dominira persuazivna (uvjeravajuca i
informativna) komunikacija, dok u poslovnoj komunikaciji moze dominirati informativna ili
edukativna funkcija. [4]

U odnosu na ucinke koje mogu proizvesti s viremenskog aspekta, postoje dvije funkcije
komunikacije. Prva je manifestna funkcija koja ukljucuje o¢ekivane rezultate i aktivnosti koje
se zele posti¢i komunikacijom. Druga je latentna funkcija iz koje naj¢esc¢e proizlaze nezeljeni
rezultati komunikacije. To je vidljivo u svim onim slucajevima kada neka oglasna poruka ili
kampanja nije postigla o¢ekivani u¢inak, odnosno nisu je javnost i potroSaci dekodirali na
zeljeni nacin. [4]

Ucinkovitom komunikacijom grade se zajednicke vrijednosti i stimulira potraznja te stvaraju
korisnici kao pravi ambasadori poduzec¢a i brenda. U buduénosti ¢e brendovi morati
uspostavljati jo§ vise suradnje s korisnicima. Samo iskustvo korisnika nece biti dovoljno.
Stvaranjem zajednickog identiteta izmedu brenda i korisnika moze se znatno utjecati na

odabir i lojalnost brendu. [4]

2.3. Mitovi o komunikaciji

,» Tek su u skorije vrijeme znanja 0 komuniciranju sastavni dio obrazovanja buducih poslovnih
ljudi. U tome je podrucju stoga joS§ uvijek snazno djelovanje razli¢ith mitova, tj. Ideja u koje
ljudi vjeruju kao istinite, iako to zapravo nisu. Obi¢no ih prihvacaju vece skupine ljudi jer
pomazu u razumijevanju svakodnevnog Zivota. Kako je komunikacija sveprisutan fenomen, o
njoj postoji ¢itav niz ¢injeni¢no neutemeljenih mitova.* [4]

Sest najuéestalijih mitova s kojima se susreéemo u komunikacijskom okruzenju (Watzlawick

i sur. 1967) te kratke Cinjenice koje ih pobijaju:



Prvi mit: komuniciranje je nesto sto svi znaju i dobro komuniciranje samo je po sebi
razumljivo. ,, Taj mit, po svemu sudeci, proizlazi iz sveprisutnosti komunikacije u
svakodnevnim razli¢itim situacijama (u obitelji, na radnome mjestu, u trgovini, pa ¢ak i kad
sami vodimo unutraSnje razgovore). Temeljem toga komunikacija se vrlo ¢esto dozivljava kao
samorazumljiv proces koji ne iziskuje dodatnu aktivnost. Suprotno tome, komunikacijske se
vjestine mogu i moraju sustavno uciti te razvijati cijeli zivot.“ [4]

Drugi mit: komunicira se rijecima. ,,Veéina ljudi pod komuniciranjem razumijeva isklju¢ivo
rijeci. Suprotno tome, danas se zna da se najve¢i dio procesa komunikacije odvija
neverbalnim sredstvima i znakovima.* Prisjetimo se samo situacija u kojima smo duga¢kom
Sutnjom puno toga ,,rekli“ sugovorniku. [4]

Treci mit: svemoc nasuprot nemoci komunikacije. ,,Dio ljudi smatra da se odgovaraju¢om
komunikacijom moze posti¢i sve ili gotovo sve, dok nasuprot tome drugi drZe da se njome ne
moze nista posti¢i ni promijeniti. Kao i u drugim zivotnim situacijama, krajnja stajaliSta su 1
ovdje neprimjerena jer nije moguce govoriti o u¢incima komunikacije u apsolutnim
terminima posvemasnje uspjesnosti ili neuspjesnosti.© Podsjetimo se, proces komunikacije
ovisi o brojnim ¢initeljima koji ne dozvoljavaju iskljucivost i jednostrano shvacanje. [4]
Cetvrti mit: komunikaciju je moguce izbjeci. U drugom mitu smo istaknuli kako se ne
komunicira samo rije¢ima. ,,Medutim, mnogi ljudi vjeruju da komunikaciju mogu izbjeci
ukoliko ne razgovaraju, odu iz prostorije, okrenu glavu ili ne iskazu svoj stav o temi. No, i t0
su oblici komuniciranja. NaSe cjelokupno ponasanje i niz neverbalnih znakova koje
pokazujemo u nekim su situacijama rjecitiji od verbalnih izjava.* [4]

Peti mit: komunikacija je svjesna i namjerna aktivnost kojom je moguce u potpunosti ovladati.
Nec¢emo se dugo dvoumiti oko tog mita ukoliko podsjetimo na znacaj neverbalnih znakova u
procesu komuniciranja. ,,Neverbalno ponasanje nije uvijek pod nasom kontrolom, kao §to
uostalom ¢esto nije ni verbalno.* [4]

Sesti mit: opseznija komunikacija vodi boljim odnosima i boljem rjesavanju problema. ,\Vise
komuniciranja ne rezultira uvijek boljim odnosima i uc¢inkovitijem rjeSenjem problema.
Ponekad je u¢inak upravo suprotan — ne rjeSava se problem i nerijetko dolazi do produbljenja
sukoba. Stoga je ponekad bolje omoguciti prekid u komuniciranju koji omogucava
ukljuéenim sudionicima da se ohlade i sagledaju problem iz neke druge perspektive. U
odredenim situacijama, kao npr. u procesu odluc¢ivanja, preopsezna komunikacija moze

dovesti do zamagljivanja problema nego do njegovog pojasnjenja i rjeSavanja.* [4]



3. Ljudsko — racunalna (komunikacija) interakcija

Kako bi se moglo odgovoriti na pitanje kakvo mora ili bi trebalo biti optimizirano graficko
sucelje koje ¢e se koristiti za interakciju izmedu sustava i korisnika, korisnicko sucelje
podrazumijeva dva procesa koje je potrebno istraziti. Prvi proces je segment istrazivanja
ljudsko racunalne interakcije i komunikacije, odnosno interakcije izmedu korisnika i mobilnih
uredaja. Drugi proces je pitanje nacina na koji ¢e sadrzaj biti oblikovan, odnosno interakcija
izmedu korisnika i sadrzaja aplikacije.

Interakcija izmedu racunala 1 Covjeka (HCI) multidisciplinarno je studijsko podrucje koje se
usredotocuje na dizajn racunalne tehnologije, a posebno na interakciju izmedu ljudi
(korisnika) i ra¢unala. U pocetku su u srediStu pozornosti bili racunala, HCI se prosirio i
pokriva gotovo sve oblike dizajna informacijske tehnologije. [5] ,,Promatra se kao nacin
medudjelovanja ljudi, informacija, tehnologija i zadataka s ciljem proucavanja, planiranja i
oblikovanja naucinkovitijeg na¢ina na koji medusobno funkcioniraju ljudi i raCunala. [6]
Procjenjivanje korisnickog iskustva najcesce se provodi kroz empirijska istrazivanja: studije
slucaja, eksperimentalno istrazivanje i anketiranje. Uz spomenute metode, koriste se joS i
akcijska istrazivanja ljudsko racunalne interakcije koja podrazumijevaju ukljucenost
istrazivaca u procese kojima je cilj sveobuhvatno — prirodno i holisti¢ki — u zadanim uvjetima
istraziti ljudsku interakciju, uz aktivnhu promjenu pojedinih parametara i procesa, ukljucujuci
reedukaciju, baziranu na spoznajama ste¢enim tijekom samog istrazivanja. [6] IstraZivanje je
cirkularnog toka, kombinacija istrazivackih metoda koje se zasnivaju na planiranju, akciji i
proucavanju postignutog temeljem cega se rada novi krug istrazivanja zasnovan na novom
planiranju, akciji i daljnjem prou¢avanju ostvarenih rezultata. Koriste¢i ovu metodu kod
istrazivanja ljudsko racunalne interakcije odnosno kod istrazivanja u podrucju dizajna,

izmedu ostalih 1 grafickih korisnickih sucelja pokazalo se izrazito relevantnim.

Analiza Akcijsko istraZivanje Planiranje
Djelovanje Razmisljanje
IstraZivanje Planiranje

(dizajn)

Evaluacija ; Dizajn Djelovanje
usmjereno

korisniku

Razmisljanje

Razvoj

Slika 2.3.2. Prikaz razlike izmedu istraZivanja usmjerenog korisniku i akcijskog istrazivanja



Dewey, James i Lewin su postavili osnove akcijskih istrazivanja — ukljucuju aktivno
sudjelovanje sudionika eksperimenta u raspravi o njegovim rezultatima. 1z takvog oblika
istrazivanja kasnije se razvilo jos nekoliko metoda istrazivanja (uklju¢ivanje suradnika,
dijagnosticiranje i promatranje, eksperimenti i empirijska istrazivanja) kojima je zajednicka
intervencija sudionika u istrazivanju. [6]

Zbog ukljucenosti istrazivaca i shvacanja da se baza znanja razvija ¢ak i tijekom procesa
istrazivanja, otvoreno$¢u i ponavljaju¢om metodom istrazivanja, ovaj proces ontoloski,
epistemoloski i metodoloski se razlikuje od drugih i u procesu istrazivanja ljudsko ra¢unalne
interakcije opisuju ga naredne etape:

a) definiranje istrazivackih pitanja 1 problema,;

b) akcija i intervencija istrazivaca i sudionika istrazivanja u kojem postaju suradnici;

c) evaluacija postignutog i

d) izvjestavanje.

U zavr$noj etapi kod izvjeStavanja smatra se ucestalo vodenje takozvanog dnevnika
istrazivanja gdje je cilj zabiljeziti vremenski tijek poduzetih aktivnosti prilikom provedbe
istrazivanja, ukljucujuci sve relevantne podatke 1 izvjestaj o napretku. [6]

Kroz mnogostruke iteracije istrazivanja, iz perspektive istrazivanja informacijskih sustava
baziranoj na Susman — Evered modelu, moguce je postupno Siriti raspon istrazivanja i kao

posljedicu toga generalizirati rezultate istrazivanja, u skladu s pozitivistickim pristupom. [6]

Utvrdivanje stanja
(istrazivac i klijent)

Opis ucenja Akcijsko planiranje

(istrazivac) (istrazivac i klijent)

Evaluacija Poduzimanje akcije
(istraZivac i klijent) (istrazivac i klijent)

Slika 2.3.3. Susman, Evered — krug akcijskog istraZivanja
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Mnoga istrazivanja ljudsko racunalne interakcije provodena su u relativnoj tajnosti
komercijalnih proizvodaca i rijetko su objavljivana u znanstvenim bazama podataka i
ve¢inom su se svodila na razli¢ite oblike mjerenja iskoristivosti pojedinih elemenata u
kontektstu, najcesce upotrebljivost sucelja.

Prema Quesenberyu, kontekst uporabljivosti koristi se kako bi se opisala korisnost i
primjenjivost nekog proizvoda; proces proizvodnje proizvoda; filozofiiju oblikovanja
proizvoda usmjerenu prema krajnjem korisniku. Shackel upotrebljivost odreduje u pogledu
sposobnosti da se nesto koristi od strane ljudi, na jednostavan i u¢inkovit nacin. Koristec¢i pet
kvalitativnih komponenti upotrebljivosti Nielsen definira sposobnost da korisnika nauci
nacine koriStenja sucelja; u€inkovitost i brzina obavljanja operacija; pamtljivost; pogreske 1
njihov utjecaj na sustav te zadovoljstvo korisnika. [6] [12] [13]

U fazi testiranja 1 ispitivanja upotrebljivosti sucelja, definirano je dvanaest koraka koje je
potrebno izvrSiti pri cemu Se za definiranje upotrebljivosti koristi pet dimenzija koje je
definirao Quesenbery (efikasnost, djelotvornost, privla¢nost, tolerancija na pogreske i
jednostavnost koriStenja) [6] [12] :

1) odredivanje svrhe 1 spektra ispitivanja;

2) percepcija vaznosti ispitivanja;

3) razvoj prototipa;

4) oblikovanje primjerenog plana ispitivanja;

5) oblikovanje testa kako bi se prikupili relevantne informacije;

6) poticanje, odabiranje i rasporedivanje sudionika u ispitivanju;

7) osiguravanje uvjeta i mogucnosti za provodenje ispitivnaja (materijalno i nematerijalno);
8) provodenje ispitivanja i biljeZenje te prikupljanje rezultata;

9) analiza rezultata, generiranje smjernica i preporuka za dizajn;

10) modifikacija prototipa (u slu¢aju da je potrebno);

11) ponovno testiranje;

12) evalucija okruZenja, radnog sustava. [6] [7]

Istrazivanja ljudsko racunalne interakcije Fallman je segmentirao u tri povijesne etape. U
prvoj fazi, istraZivanja su usmjerena isklju¢ivo mjerenju upotrebljivosti i istraZivanju dizajna
usmjerenog korisniku, odnosno ,,jedan korisnik koristi jednu aplikaciju* (User centered
design, UCD). Korisnik je stavljen u jezgru dizajnerskog procesa, promatran poput
»informacijskog procesora®, pri ¢emu se postiZe izrazenija jednostavnost u koristenju sustava,
a samim time i pozitivnije zadovoljstvo korisnika. U drugoj fazi, implementiraju se dodatni

metodicki pristupi poput teorije aktivnosti, participativnog dizajna, etnografskih metoda itd,
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usmjereni prema istrazivanju radnog okruzenja, definiranih grupa i pitanjima konteksta.
Naglim razvojem tehnologije krajem 20. stoljeca, oznacava se treca faza, Sto predstavlja
prijelaz u mobilno i digitalno okruzenje. Mijenjaju se navike korisnika, ali i na¢in koriStenja
tehnologija. Integracija tehnoloskih rjesenja uzrokovala je potrebu za ponovnim
redefiniranjem metodologije istrazivanja ljudsko racunalne interakcije. U sredi$tu promatranja
je vise faktora poput dizajna, kulturne analize, integracija tehnologije. Nazivajuci ga
»istrazivanjem korisni¢kog iskustva®, dominantna uloga vraéena je dizajneru i istrazivanja su
okrenuta prema dizajnu, objasnjavanju i prenosenju znanja, zabavi i drus§tvenom angazmanu.

[14]

3.1. Ekspanzija u razvoju

HCI se pojavio u 1980 — ima pojavom osobnih racunala, poput Apple Macintosh, IBM PC
5150 i Commodore 64 koji su se poceli koristiti u ku¢ama i uredima u velikoj koli¢ini na
drustvenoj razini. Po prvi put, sofisticirani elektronicki sustavi bili su dostupni opéim
potrosacima za upotrebu poput procesora za obradu teksta, igracih platformi i
knjigovodstvena pomagala. Posljedi¢no, kako su racunala postajala fizicki i ekonomski
pristupacnija §iroj javnosti, oblikovala se vazna potreba za stvaranjem interakcije na relaciji
covjek — racunalo koja je trebala biti jednostavna 1 u¢inkovita za korisnike s malo ili bez
ikakvog iskustva u radu 1 koristenju istog racunala. Od svog postanka HCI se proSirio u vise

disciplina, poput ra¢unalne znanosti, kognitivne znanosti i inzenjerstva o ljudskim faktorima.

[5]

Podrucje
ljudsko - racunalne
komunikacije

Inzenjering
ljudskih faktora

Racunalna znanost

Kognitivha znanost

Slika 3.1.4. Prikaz multidiscipilinarnih podruccja HCI-a
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HCI je ubrzo postao predmetom intezivnih akademskih istrazivanja. Oni koji su studirali HCI
smatrali su to klju¢nim instrumentom popularizacije ideje da interakcija izmedu racunala i
korisnika nalikuje otvorenom dijalogu izmedu dvije osobe. U pocetku su se istrazitelji HCI-a
fokusirali na poboljSanje upotrebljivosti stolnih racunala (tj. koncentrirali su se na
jednostavnost ucenja i koriSrenja racunala). Pojavom Interneta i pametnih telefona, upotreba
racunala je pocela odmicati od konvencionalne stolne i fiksne primjene kako bi prihvatila
standarde i svijet kreiran mobilnim uredajima. Takoder, HCI obuhvaca vise polja:

., ...1t no longer makes sense to regard HCI as a specialty of computer science; HCI has
grown to be broader, larger and much more diverse than computer science itself. HCI
expanded from its initial focus on individual and generic user behavior to include social and
organizational computing, accessibility for the elderly, the cognitively and physically
impaired, and for all people, and for the widest possible spectrum of human experiences and
activities. It expanded from desktop office applications to include games, learning and
education, commerce, health and medical applications, emergency planning and response,
and systems to support collaboration and community. It expanded from early graphical user
interfaces to include myriad interaction techniques and devices, multi-modal interactions,
tool support for model-based user interface specification, and a host of emerging ubiquitous,

’

handheld and context-aware interactions.” — John M. Caroll, autor i osniva¢ podrucja ljudsko

— raCunalne interakcije. [5]

3.2. Podrucje istrazivanja ljudsko — ra¢unalne interakcije

HCI je siroko podrucje koje se preklapa s podruc¢jima kao $to su dizajn usredotocen na
korisnika (UCD), dizajn korisnickog sucelja (UI) i dizajn korisni¢kog iskustva (UX).
Ostvarivanje i postizanje pozitivnog korisni¢kog zadovoljstva najvazniji je cilj interakcije
covjeka i racunalne interakcije koji se postize proucavanjem teorije, dizajna, implementacije i
procjene na koje nacine ¢ovjek djeluje 1 koristi se s raCunalnim uredajima pri cemu je
dizajniranje korisnickog sucelja glavna projektna aktivnost. ,,Dizajn korisnickog sucelja je
time podskup polja prouc¢avanja HCI — a.“ [10] Stoga mozemo zakljuciti kako je HCI, na

mnogo nacina, bio preteca dizajna i oblikovanja korisni¢kog iskustva. [5]
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Slika 3.2.5. Podrudje istraZivanja HCI

Unatoc€ bliskoj povezanosti, neke razlike ipak ¢ine diferencijaciju izmedu HCI 1 UX dizajna.
Prakti¢ari HCI-a skloni su viSe akademskom proucavanju i usredotocenosti. Oni su ukljuceni
u znanstvena istrazivanja i razvijanju empirijskih razumijevanja korisnika. Suprotno tome,
UX dizajneri gotovo su uvijek usmjereni na industriju i aktivno su ukljuceni u izgradnju
proizvoda ili usluga digitalnih komunikacija poput aplikacija za pametne telefone i / ili web
stranice. Bez obzira na takvu podjelu, prakti¢na razmatranja za stvaraju izravnu vezu s
rezultatima HCI stru¢njaka o misljenju korisnika. Uz Siri spektar tema koje HCI obraduje, UX
dizajneri imaju na raspolaganju mnogo resursa, iako je vecina istrazivanja primjerena
akademskoj publici. UX dizajnerima nedostaje luksuz vremena u kojem HCI stru¢njaci
obi¢no uzivaju. Kako bi §to ucinkovitije savladali takva ograni¢enja koje nam diktira
industrija, moramo iskoristiti sve dostupne rezultate istrazivanja akademske zajednice s ciljem
postizanja 1 ostvarivanja $to boljeg iskustva za korisnike naSih proizvoda. Suradujuci na ovaj
nacin sa HCI zajednicom, dizajneri mogu potaknuti snazne promjene na trzistu i u drustvu. [5]
Jedno od podrucja koje HCI proucava i istraZuje je nacin na koji ljudi koriste racunalne
sustave s ciljem osmisljanja jos boljih sustava. Jedan od aspekata proucavanja susrece se s
tehnoloskim inovacijama (VR, AR, elektronicke olovke itd.). ,,Drugi aspekt je povezan s
ljudskim elementom (nacin na koji ljudi rjeSavaju probleme i komuniciraju s raCunalnim
sustavima, kako ljudi razmisljaju). Istrazivanja HCI primarno se bave na¢inima
medudjelovanja ljudi, tehnologija i zadataka te procesuiranje informacija, pri ¢emu su

istrazivanja viSe usmjerena na metodoloski definirano mjerenje zadovoljstva korisnickog
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iskustva. Cilj takvih istrazivanja je proucavanje, planiranje i oblikovanje naucinkovitijeg
nacina za medusobno djelovanje izmedu ljudi i racunala. Pritom se vodi racuna o nizu
rali¢itih faktora: Sto ljudi Zele i ocekuju, koja fizicka ograni¢enja i moguénosti imaju te na
koji nacin funkcionira njihov perceptualni sustav i sustav procesuiranja informacija te §to

percipiraju kao lijepo i privlacno. [6] [10]

3.3. Definicije i oblikovanje korisni¢kih sucelja

,Korisnicko sucelje najvazniji je dio bilo kojeg racunalnog sustava (jer) za vec¢inu korisnika
ono je sustav, odnosno korisni¢ko sucelje jedini je dodir korisnika sa sustavom 1 ujedno i
sredstvo koje korisniku omogucuje koriStenje razlicitth moguénosti i funkcija racunala.
Korisni¢ko sucelje je dio racunalnog sustava koje korisnici mogu vidjeti, ¢uti, dodirnuti,
govoriti mu ili ga na drugi nacin razumjeti ili usmjeriti. Sastoji se od ulaza, odnosno nac¢ina na
koji korisnik komunicira svoje potrebe i zelje prema rac¢unalu i od izlaza, odnosno reakcije
racunalnog sustava na zahtjeve i poruke odnosno podrazaje korisnika, pri ¢emu ¢e kvalitetno
napravljeno i organizirano sucelje predstavljati mjesavinu razli¢itih oblika za interakciju bilo
ulaznih, bilo izlaznih podataka.“ [6] [7]

Graficko sucelje je digitalni prostor koji se sastoji od niza razlicitih prikaza i interakcijskih
metoda integriranih u zajednicki sustav. Moze se promatrati kao skup elemenata i objekata
koji se mogu percipirati ljudskim osjetilima (vidom, dodirom, sluhom) ili nekim drugim
nacinom sa svrhom provodenja unaprijed definiranih operacija i zadataka u neovisnosti od
drugih objekata u prostoru. [6] [7]

Karakteristike grafickog sucelja:

a) sofisticirana vizualna prezentacija i kontinuirano prisustvo;

b) pick-and-click interakcija;

c) ogranicen broj opcija sucelja;

d) vizualizacija;

e) orijentacija objekata;

f) koriStenje prepoznavanja

g) istodobno izvodenje funkcija [6][7]

Najcesci oblik interakcije prilikom koriStenja grafickog sucelja je izravna manipulacija
objektima, selektiranjem i koriStenjem odredenih elemenata u digitalnom prostoru upotrebom
pokaznog misa, kontrolera ili zaslona osjetljivog na dodir.

Prema Marcusu [8], da bi graficko korisni¢ko sucelje bilo u¢inkovito i uspjesno, ono ,,mora
tocno 1 efikasno biti povezano uz zadatke, radne sljedove, ciljeve, edukaciju, osobnost i
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kulturu korisnika“ te ,,pruziti sljede¢e komponente dizajna u funkcionalnoj i estetskoj formi
(poznatoj i kao forma orijentirana performansama i preferencama):

a) metafore (osnovne koncepte komunicirane kroz pojmove i slike);

b) mentalni model (organizaciju podataka, funkcija, zadataka i uloga);

c) navigaciju mentalnim modelom (izbornike, simbole, dijaloski okvir i prozore);

d) izgled (vizualna, ¢ujna i verbalna svojstva kontrole i pozadine) te

f) interakciju (ponaSanje kontrola interaktivnog zaslona te ulaznih i izlaznih uredaja za

prikaz)®. [8]

Proces | mentalni model procesa Korisni¢ki odziv | korisni¢ki model
Stvarni Rezultat (izlaz) @ QOdziv (izlaz)
ﬁ proces , stvarnog procesa ﬁ ’ stvarnog korisnika
Ulaz Ulaz
\ Mentalni Predvideni rezultat \ Korisni¢ki Predvideni odziv

model (izlaz) procesa model (izlaz) procesa

Slika 3.3.6. Proces, mentalni model, korisnicka reakcija

3.4. Mentalni modeli

,,Kako bi kreirao interakciju, za svaki ulaz i izlaz dizajner korisni¢kog sucelja mora uzeti u
obzir mogu¢nosti korisnika i racunala jer ¢e pritom stvarati i oblikovati dijaloski dizajn
izmedu njih. Dijaloski dizajn je sinonim za dizajn sucelja, a interpretacija interakcije koja se
odvija u digitalnom prostoru vrlo je sli¢na dijaloskom okviru izmedu dvije osobe.* [10]
Prema Allenu, postoji jasna distinkcija izmedu modela korisnika i mentalnog modela —
modeli su aproksimacije procesa ili objekata koji zadrzavaju najznacéanije aspekte originala
pri cemu je mentalni model aproksimacija ocekivanog nacina razmisljanja korisnika, a model
korisnika je aproksimacija o¢ekivanog nacina ponasanja, odnosno nacina na koji ¢e korisnik
koristiti sustav. Mentalni modeli po¢ivaju na konceptualnim modelima koji ih do odredene
mjere opisuju metaforama, planovima, mapama akcija, surogatima itd. Cilj oba tipa modela je
sintetizirati nekoliko koraka procesa i organizirati ih u jedinstvenu cjelinu ili jedinicu
zadrzavajuéi sve najvaznije funkcionalne i procesne elemente. [8] [9]

Rezultat prvenstveno nasih iskustava a zatim 1 kulturoloskih utjecaja kao percipijenti
razvijamo mentalne modele osoba i objekata s kojima se svakodnevno susrecemo |
uspostavljamo interakciju. Oblikovanje mentalnog modele odraz je unutarnjeg razumijevanja

1 interpersonalne komunikacije. Mentalni modeli nam omogucuju da predvidamo radnje koje
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je potrebno uciniti ako aktivnost jo$ nije zapocela ili je zaboravljena. ,,U digitalnom prostoru,
prilikom interakcije s novim racunalnim sustavom, korisnici ¢e donijeti svoja o¢ekivanja i
predrasude temeljene na vlastitim mentalnim modelima razvijenim prilikom susreta s drugim
slicnim sustavima, odnosno iskustvima iz svakodnevnog zivota. Sustav ¢e se interpretirati kao
intuitivan ako je u skladu s mentalnim modelom korisnika.* [10] U suprotnom, posljedi¢no ¢e
uzrokovati smetnje i poteskoée u koristenju. 1z tog razloga, u dizajnu je krucijalno razumjeti i
identificirati mentalne modele targetiranih korisnika. Konstrukcijska konzistencija te

pridrzavanje standarda u oblikovanju i dizajnu kljuc je stvaranja prenosivog i funkcionalnog

ﬂ@\

Povrat
informacija

mentalnog modela.

Pravila
odlucivanja

Mentalni
model

Slika 3.4.7. Proces ucenja, pojedinacna i dvostruka petlja

Potpuna prilagodba mentalnom modelu oblikovanja ponekad nije preporucljiva.

,U situacijama gdje se predloZzeni model ne uklapa funkcionalno, preporuca se predstaviti
jasan i dosljedan novi model kojeg ¢e korisnik nauciti kroz edukaciju i minimalnu
prilagodbu.* [10] Slijede¢i odredene parametre, potrebno je stvoriti razumljivi mentalni
model digitalnog prostora jednostavne organizacije.

Smjernice za izradu navigacijskih elemenata u skladu s kriterijima prema kojima bi se svaki
model mogao smatrati uspjeSnim:

,,a) razumljivost (prilagodljivost) — svi objekti navigacije moraju biti smisleni u kontekstu
web prostora

b) dostupnost (lakoc¢u daljnjeg razvoja i odrzavanja) — svi objekti navigacije moraju biti lako
dostupni; u suprotnom je otezano kretanje korisnika

¢) oc¢igledni i prepoznatljivi (primjerenost) — veze navigacije moraju izgledati kao kontrolna

navigacija, estetikom moraju korisniku dati do znanja da je bitno odabrati ponudeno
17



(nefunkcionalne veze ili objekti pomocu kojih korisnik mora nesto odabrati uzrokuju
frustraciju i negativne konotacije)

d) dosljedni (to¢nost) — jednoznacno vizualno oznacavanje svih elemenata u prostoru sucelja,
navigacijskih veza, alatnih traka itd.

e) tekstualni (opcenitost) — svaki oblik navigacije mora sadrzavati tekstualnu oznaku ili opis,
navigacijska traka pomocu tekstualnih opisa su preferirane u odnosu na navigacije s grafickim
simbola koji su podlozni subjektivnom tumacenju korisnika

f) fluidna navigacija (korisnost) — dostupnost i prikaz web komponenata poput hijerarhijskog
stabla web mjesta, prikaz trenutno posje¢enog mjesta (breadcrumbs) itd.<[10]

U slucajevima kada istrazivanje objekta nije mogucée zbog nedovoljno teorije 1 prakse koristi
se metoda modeliranja procjenom buduceg ponasanja objekta te posredovanjem teorije 1
prakse. Zelenika definira Cetiri faze izrade modela:

a) postavljanje zadataka;

b) stvaranje modela;

¢) istrazivanje modela;

d) prijenos spoznaja s modela na original. [6] [11]

Kvalitetno grafi¢ko korisnicko sucelje odraz je dobre organizacije sadrzaja, ekonomicnog
prikaza svake komponente, u¢inkovitog koriStenja vizualnih elemenata i djelotvorne
interakcije. Prilikom oblikovanja i izrade GUI, Marcus predlaze nekoliko smjernica
promatrajuci ih kao osnovne principe:

a) osigurati jasnu i konzistenntu organizacijsku strukturu;

b) maksimizirati u¢inkovitost minimalnog broja zadataka;

¢) prezentaciju prilagoditi moguénostima korisnika. [6] [8]

Konzistentna organizacijska struktura pretpostavlja koriStenje interakcije, nacina dizajniranja
elemenata karakteristi¢nog za cijelo sucelje koristeci isti set pravila. Kako bi GUI djelovao
kao organiziran i u¢inkovit digitalni prostor, Marcus preporucuje tri osnovna nacina
organizacije:

a) koriStenje mreZze;

b) standardizaciju

C) grupiranje elemenata. [6] [8]
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Grupiranjem elemenata u vizualnu cjelinu u ovisnosti njihove funkcionalne povezanosti,
Marcus smatra kvalitetnim oblikovanjem sucelja obzirom da se omogucuju logicke poveznice
izmedu njih. U podrucju navigacije, predlaze da se definiraju razine zadataka i sadrzaja, te
njihovo jasno, ali konzistentno, odijeljivanje i hijerarhiju. Definiranjem najmanjeg moguceg
broja potrebnih operacija postize se ekonomicnost, a koristenjem onog tipa komunikacije koji
je prihvatljiv i primjeren korisniku ostvarujemo balansiranu komunikaciju. Kvalitetno sucelje
mora osigurati u odredenoj mjeri poznatu organizaciju u prostoru (prijelom), Citkost koristeci
primjerenu tipografiju i moguénost viSeslojnih funkcija te prikaza: personaliziranih nacina
prezentacije podataka, simultane alternativne prikaze, cross reference, linkove i visestruke
apstrakcije. U oznacavanju istovjetnih odnosno raznorodnih elemenata 1 objekata najvazniju
kao ulogu isti¢e boju 1 njezinu upotrebu tvrdeci da boja:

a) istice bitne informacije;

b) oznacava podsustave ili strukture;

¢) realisti¢no prikazuje prirodne/poznate objekte;

d) oznacava vrijeme 1 napredak;

€) smanjuje pogreske pri interpretaciji;

f) dodaje dimenziju kodiranja;

g) povecava jasnocu i shvatljivost i

h) povecava vjerodostojnost i privlacnost. [6] [8]

3.5. Dizajn interakcije

Digitalna tehnologija promijenila je na¢in na koji komuniciramo i ostvarujemo interakciju sa
svime oko nas, od alata koje koristimo u radu do igara koje igramo. Dizajneri proizvoda i
usluga baziranih na digitalnim tehnologijama svoj posao vise ne smatraju samo oblikovanjem
fizickog objekta — lijepog ili utilitarnog — ve¢ ga promatraju kroz dimenziju osmisljavanja i
dizajniranja nasih interakcija s njime. Autor pojma ,,interakcijski dizajn®, Bill Moggridge, pri
definiranju isti¢e definiciju Gillian Crampton Smith, koja kaZe da se ,,dizajniranje interakcija
odnosi na oblikovanje svakodnevnog Zivota digitalnim artefaktima*, naglasavajuci pritom da
,»dobar dizajn proizlazi iz uspjesne sinteze svih rjeSenja koja u obzir uzimaju sva relevantna
ogranicenja, a priroda ogranicenja odreduje razliku izmedu dizajnerskih pristupa“. Prema
Moggridgeu, interakcijski dizajn je dizajn koji integrira digitalne tehnologije s humanosti i
subjektivnosti, u Sirem smislu ,,dizajn je sve $to je digitalno i interaktivno®, u uzem smislu
,»dizajn subjektivnih i kvalitativnih aspekata svega, koji je ujedno digitalan i interaktivan, a

koji stvara dizajne koji su korisni, pozeljni i dostupni.“ [6] [15]
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,What | hear, | forget. What | say, | remember. What | do, | understand.“ — Lao Tse

Preece, Rogers i Sharp isti¢u kako dizajner koji se bavi oblikovanjem interakcija stvara
potpuno nova iskustva kod korisnika, razvijajuéi pritom nove nacine na koji ljudi izvrSavaju
svoje radne zadatke, komuniciraju i ostvaruju interakciju. Dizajn interakcija naglaSava
vaznost iskustva, bitnog elementa u poboljSanju kvalitete svakodnevnog zZivota pruzajuci
pritom novu dimenziju zasnovane na smislenim i osobno relevantnim iskustvima, ne samo na
obliku. [16]

Mitrovi¢ definiciju dizajna interakcija definira kao ,,iterativni proces, koju u svom ukupnom
dizajnerskom ciklusu (eng. full desgin circle) obuhvaca sljedece korake: podrazumijevanje
(istrazivanje) stvarnog okruZenja, postavljanje koncepta dizajna, izradu prototipa, te
evaluaciju sa stvarnim korisnicima u stvarnom kontekstu. Proces se ponavlja nekoliko puta
sve do postizanja dizajna po mjeri korisnika.* Mitrovi¢ dodatno objasnjava interaktivni sustav
kao sustav koji ,,podrazumijeva dva partnera, a u slu¢aju racunalno pokretanih uredaja, jedan
je od partnera tek djelomi¢no interaktivan. Jedino dva ljudska partnera stvaraju potpuno
interaktivni sustav, primjerice najobi¢nijom konverzacijom.* [17]

Saffer istiCe da je interakcijski dizajn proces u kojem se oblikuje interakcija izmedu dva
entiteta, te prepoznaje tri osnovna pogleda o interakcijskom dizajnu:

a) tehnoloski;

b) behavioristicki 1

¢) dizajn drustvenih interakcija. [ 18]

Ono $to je zajednicko za sva tri pogleda jest da se dizajn interakcije dozivljava kao umjetnost
— primjenjena umjetnost, poput izrade namjestaja. Dizajn interakcije je po svojoj prirodi
kontekstualan: rjeSava specifiéne probleme u odredenom skupu pomocu raspolozivih alata i
tehnologija sluzeci svrsi vremena i kontekstu. Kao i druge primijenjene umjetnosti, poput
arhitekture, dizajn interakcije uklju¢uje mnoge metodologije u svojim zadacima i nainima
rada.

Tehnoloski pogled (eng. The Technology-Centered View) u srediSte pozornosti stavlja
tehnologiju, posebice digitalnu tehnologiju i promatra na¢ine njezine upotrebe u pogledu
ugodnog, korisnog i preferiranog koristenja. [6] [18]

Behavioristi¢ki pogled (eng. The Behaviorist View) usredotocuje se na funkcionalnost i
povratne informacije, kako se proizvodi ponasaju i povratne informacije na osnovu onoga

kako ih ljudi koriste.
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Dizajn drustvenih interakcija je najsiri pogled dizajna interakcije, bavi se pitanjima
komunikacije izmedu ljudi, bez obzira na sadrzaj ili sredstva. KoriStena tehnologija je
irelevantna, kao i bilo kakav tip uredaja ili sredstva koji ostvaruje vezu izmedu ljudi. Te

komunikacije se mogu odrazavati kroz mnogo oblika. [18]

,,Design is to design a design to produce a design‘ — John Heskett

Ljudi imaju mnogo unaprijed kreiranih predodzbi o dizajnu, od ¢ega najc¢esce da se dizajn
odnosi samo na to kako stvari izgledaju; dizajn u funkciji ukrasa ili stila. I dok nema nista lose
u privlacnoj estetici, dizajn moZe 1 mora biti viSe od toga. Komunikacija (graficka) 1
industrijski dizajn donose brojne nacine interakcije koje dizajneri implementiraju u svom
djelovanju.[18]

Dizajn interakcije kao formalna disciplina postoji manje od dva desetlje¢a. To je vrlo mlado 1
nepoznato podrucje koje je pronaslo svoj smjestaj medu srodnim disciplinama kao §to su
informacijska arhitektura, industrijski dizajn, vizualni (graficki) dizajn, dizajn korisni¢kog
iskustva (UX) 1 ljudskog faktora. Promatraju¢i sliku ispod mozemo lako primjetiti kako
vecina disciplina pripada podruéju dizajna korisnickog iskustva u svim aspektima — vizualni
(graficki) dizajn, interaktivni dizajn, dizajn zvuka itd. Prema Safferu interakcijski dizajn je
samo jedan dio ,,dizajna korisni¢kog iskustva* koji ima dodirne to¢ke od niza sli¢nih

podrucja. [18]
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Slika 3.5.8. Interakcijski dizajn kao poddisciplina dizajna korisnickog iskustva [18]
Moggridge u svojoj knjizi objasnjava koncept dimenzija dizajna interakcije. [15] Crampton
Smith opisuje dizajn interakcije kroz Cetiri jezika dizajna, a Silver je kasnije predlozio i petu
dimenziju. [20]
1D: rijeci / tekst — budu¢i da dizajn interakcije predstavlja komunikaciju, odnosno interakciju
izmedu proizvoda, usluga i korisnika, rijeci i tekst imaju znacajnu ulogu. SavrSeno odabrana
rije¢ moze biti snazna kao mac. Tako bi pravilna rije¢ na pravom mjestu ucinila korisnicku
interakciju jednostavnijom 1 u¢inkovitijom. Istovremeno pojam treba tocno prenositi svoje
znacenje. Nista nije brzo razumljivo kao rijeci. [21]
2D: vizualna prezentacija — podrazumijeva sve vizualne elemente osim tekstova koji pomazu
u interakciji korisnika i proizvoda (fotografije, simboli, ilustracije, graficki prikazi itd.) s
ciljem postizanja bolje komunikacije koriStenjem tipografije u vizualnoj hijerarhiji. Ponekad
vizualni prikaz moze biti u€inkovitiji od tekstualnog. Primjerice, odredeni simboli
pretraZivanja su globalno poznati korisnicima i bez da su pogledali tekstualne upute kako bi
se upoznali s njihovom konotacijom. [21]
3D: fizicki objekti ili prostor — ukljucuje medij putem kojeg korisnik komunicira s
proizvodom. To moze biti zaslong pametnog telefona ili tableta, ra¢unalni mis ili tipkovnica,
kontroler itd.; potrebno je shvatiti medij i oblikovati funkcionalnost koja se moZze jednostavno

izvoditi od strane korisnika. [21]
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4D: vrijeme — odreden parametar u obliku duljine koji nam govori koliko korisnik provede u
interakciji s prve tri dimenzije. Primjer za to ukljucuje sadrzaj varijabilnog vremenskog
trajanja poput zvuka, videa ili animacije. [21]

5D: ponaSanje — dimenzija koja se sastoji od akcije, reakcije, operacije i prezentacije;

stvarnog ponasanja proizvoda i kako korisnici reagiraju na sucelje. [21]

Moggridge istice pet kvalitativnih kriterija za ocjenjivanje uspjesnog interakcijskog dizajna:
1) kreativnost/inovativnost;

2) estetsku privlacnost/kvalitetu;

3) ljudski faktor/vrijednosti;

4) izvedbu i tehnologiju i

5) kompletnost/prezentaciju. [6] [15]

Dizajn interakcija preuzeo je teorijske karakteristike i metode informacijskih znanosti iz kojih
je nastao, ali je razvojem tehnologije izgubio kontrolu pa se morao usmjeriti prema tehnikama
kognitivne psihologije kako bi otkrio §to je ,,jednostavno za koriStenje (eng. user friendly).
Time je nastalo nekoliko ograni¢enja: nije istrazivao izazove koje je tek trebalo osmisliti ve¢
se bavio izazovima koji postoje; polazio je od pretpostavke da su svi ljudi jednaki i da je
moguce definirati model ponasanja koji ¢e biti nepromjenjiv i univerzalan; zagovarao je
teoriju koja ¢e kontrolirati 1 upravljati dizajnom, Sto je kreiralo problem dizajnerima. Iz tog
razloga, dizajneri interakcije se okre¢u novoj koncepciji koja je u istrazivanja uvodila
eksperimentiranje i invetivnost izrade. Istrazivanja interakcijskog dizajna okre¢u se metodama
poput: fenomenologije, pragmatizma, interakcionizma i avangardne umjetnosti, Sto dizajn

postavlja u centar istrazivacke aktivnosti, a teoriju ostavlja za elaboraciju dozZivljenog. [6]

[22]

3.6. Oblikovanje korisnickog iskustva

Pojam korisnicko iskustvo (eng. User Experience) definira Norman, u potrebi da razdvoji
podrucja izmedu korisnickog sucelja i upotrebljivosti, opisujuci ga kao ,,Korisnikov dozivljaj
1 odgovor koji proizlazi iz upotrebe proizvoda, sustava ili usluga.* [23] Korisnicko iskustvo
ukljucuje sve emocije uvjerenja, sklonosti, dozivljaj(e), fizicke i psihicke reakcije, ponasanja i
postignuca koja se pojavljuju prije, za vrijeme i nakon upotrebe.
Morville definira tri faktora koji utjecu na korisnicko iskustvo:
a) kontekst upotrebe;
b) sadrzaj 1
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c) korisnik. [24]

D,

Slika 3.6.9. Prikaz odnosa glavnih faktora koji utjecu na korisnicko iskustvo

Iako je prvobitno graficki prikaz odnosa faktora koji utjeu na korisnicko iskustvo sluzio
primarno svrsi objas$njenja kako je potrebno uspostaviti ravnotezu izmedu faktora, Morville je
smatrao da postoji potreba za boljim, odnosno preciznijim prikazom koji bi jo$ vise objasnio
dubinu dizajna korisni¢kog iskustva. Prikaz konstruiran u obliku pcelinjih saca je medij koji
objasnjava razli¢ite aspekte dizajna korisnickog iskustva. Obzirom da postoje mnogi aspekti
ovog podrucja koji su daleko izvan upotrebljivosti, Morville je smatrao da ¢e noviji prikaz
pomoci u obrazovanju, odnosno u prepoznavanju svih podrucja koja su vazna za oblikovanje

pozitivnog korisni¢kog iskustva.
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Misaono Emocionalno

V]erodostolno

Pozeljno

Upotrebljivo

Vrijedno
Jednostavno Pristupacno
pronalaZenje P
Korisno
Interaktivho

Slika 3.6.10. Razliciti aspekti korisnickog iskustva prema Morvillu [24]

Morville opisuje sedam glavnih svojstva informacije zaprimljenih u interakciji kao:

a) korisne — kreativno oblikovan originalan sadrzaj koji zadovoljava potrebe korisnika

b) upotrebljive —podrazumijeva jednostavnost upotrebe; efikasnost u ostvarivanju krajnje
potrebe pri koriStenju nekog proizvoda ili usluge; opisuje jednostavnost koristenja

¢) pozeljne — do izraZaja dolaze vrijednosti identiteta, brenda i ostalih elemenata
emocionalnog dizajna; elementi dizajna moraju docarazi emociju

d) jednostavne za pronalaZenje — obuhvaca organizaciju podataka u skladu s korisnikovom
putanjom kretanja u digitalnom prostoru

e) pristupacne — sadrZaj je dostupan i osobama s raznim psihofizi¢kim ogranicenjima
(invaliditet i sl.)

f) vjerodostojne — prezentirani sadrzaj mora biti relevantan kako bi ostvarili povjerenje
korisnika

g) vrijedne — u kontekstu dodatne vrijednosti za korisnika s ciljem poboljSanja korisnickog

zadovoljstva. [25]
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Proucavanjem Morvillovih sa¢a dijagram je dodatno segmentiran u tri podrucja:

a) Misaono; Sto korisnik misli o proizvodu? Je li koristan? Je li vrijedan? Dozivljava li ga
vjerodostojnim?

b) Emocionalno; Kakve emocije pobuduje proizvod? Smatraju li ga korisnici pozeljnim?
Dozivljavaju li ih vjerodostojnim?

c) Interaktivno; Koliko je proizvod upotrebljiv? Je li dostupan? [26]

Dobar UX dizajn ostvaruje pozitivno iskustvo za korisnika predvidajuzi i ispunjavajuci
njegove potrebe. Svaki uspjesan proizvod ili usluga, poput web stranica ili aplikacija, treba

dobar UX koji posljedi¢no uzrokuje zadovoljstvo i odanost korisnika proizvodu ili usluzi.

“Design is not just what it looks like and feels like. Design is how it works.” — Steve Jobs.

Oblikovanje korisnickog iskustva je iterativni proces kojeg mozemo segmentirati u 6 faza:

a) Razumijevanje — kako bi uspjesno pronasli rjeSenje potrebno je analizirati, detektirati i
shvatiti problem slijede¢i standardne industrijske metode istrazivanja, ukljucujuci
kontekstualne i pojedinaéne intervjue, promatrajuci korisnike u stvarnom okruzenju.

b) Istrazivanje — osnovni klju¢ni korak dizajniranja korisni¢kog iskustva. Provodi se analiza
konkurencije na trZiStu u potrazi za prostorom i moguénostima koje se mogu iskoristiti kao
dodatna prednost pratec¢i najnovije trendove u dizajnu UX uskladujuéi ih sa smjernicama
zamisljenog UX.

c) Skiciranje — prikupljene ideje prozimaju se kroz crtanje skica nakon ¢ega slijedi evaluacija
i ponovljeni proces izrade. Skiciranje je iterativni proces temeljen posljednjm dviju fazama
gdje je vrlo vazno imati na umu cilj — Kreirati upotrebljiv dizajn kako bi ostvarili zadovoljstvo
korisnika.

d) Dizajn — u ovoj fazi oblikuje se prototip proizvoda ili usluge. Promislja se o umjetnickom
dojmu, fotografiji, tipografiji, upotrebi boja itd., odnosno o estetskim faktorima koji ¢e
utjecati na dojam privlacnosti. Ne predstavlja nesto Sto je vizualno 1 opipljivo, ve¢ ideju ili
pocetnu misao kako bi se neSto ucinilo funkcionalnijim.

e) Implementacija — podrazumijeva integraciju funkcionalnosti u dizajn; kreira se iskustvo u
upotrebi. Korisnicko sucelje povezuje se s artefaktima dizajna.

f) Evaluacija — izvode se testovi upotrebljivosti kroz razne audite gdje se zatim dobiveni
rezultati biljeze s ciljem pronalaska prostora za dodatna poboljsanja. Proces traje dok se ne

postinge Zeljeno iskustvo i zadovoljstvo korisnika. [27]

26



Korisni¢ko iskustvo obuhvaca sve aspekte interakcije s proizvodom, stoga je relativno lako
razumjeti zasti je UX kljucni dio uspjeha proizvoda. Danasnji korisnici o¢ekuju puno od
proizvoda koje koriste: ako proizvod ne ispuni o¢ekivanja, ljudi ¢e ga napustiti i pronaci bolje
rjeSenje. Obzirom na intenzivnu konkurenciju na trzistu i dostupnost digitalnih tehnologija,
kompanije vise ne mogu riskirati lose korisnicko iskustvo svojih proizvoda ili usluga.

Cilj UX dizajna je oblikovati Sto bolje iskustvo integracijom razli¢itih tehnologija i
metodologija ljudsko — racunalne interakcije. Upravo je zbog UX pridodana vaznost
interakciji izmedu korisnika i uredaja $to je posljedi¢no uzrokovalo razvoj novijih,

inovativnijih pristupa tehnologiji a korisniku se olakSalo obavljanje svakodnevnih zadataka.

3.7. Korelacija korisnickog sucelja i korisnickog iskustva

Korisni¢ko sucelje (eng.User Interface) i korisni¢ko iskustvo nisu u suprotnosti, ve¢ su dva
elementa koja medusobno funkcioniraju u digitalnom prostoru. Oboje je neophodno za uspjeh
proizvoda ili usluge. Korisnicko sucelje definira se kao vizualna prezentacija digitalnog
prostora nekog proizvoda ili usluge koja grafickim oblikovanjem nastoji predvidjeti nacin na
koji ¢e korisnik djelovati u tom okruzenju. Paznju je privuklo pojavom prvih pametnih
telefona, spajajuci elemente informacijske arhitekture, vizualnog i interakcijskog dizajna.
Kroz kratko odredeno vrijeme korisnici su razvili kod ponasanja u koriStenju sucelja stoga se
od dizajnera o¢ekuje konzistentnost i predviljivost u odabiru grafickih elemenata u skladu sa
nacelima vizualnog dizajna. [28]

Graficki (vizualni) elementi sastoje se od karakteristika koje omoguc¢uju njihov prikaz u
dvodimenzionalnom prostoru. Dizajn je u funkciji medija s ciljem prenoSenja poruke, a
definirani set pravila omogucuje kvalitetan prijenos poruke do korisnika. Dizajn se oblikuje
elementima:

a) linije — koriste se u svrhu razdvajanja prostora, odnosno preusmjeravanju paznje korisnika
na podrucje prostora koje mu se zeli istaknuti;

b) oblici — naglasavaju elemente prostora, privlaée paznju

c) boje — odabirom boja definiraju se psihofizi¢ke karakteristike prostora; odreduju se emocije
koje ¢e se pobudivati kod korisnika

d) teksture — izazivaju efekt trodimenzionalnosti u dvodimenzionalnom prostoru; na razlicite
nafine mogu utjecati na interes korisnika

e) tipografija — definira karakteristike komunikacije s korisnikom u kontekstu oblikovanja

stila i nacina prikaza sadrzaja [28]
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Za razliku od UX, dizajn korisni¢kog sucelja je strogo digitalni pojam. UI je tocka interakcije
izmedu korisnika i digitalnog prostora — u odnosu na oblikovanje proizvoda ili usluge, Ul
uzima u obzir izgled, osjecaj i1 interaktivnost s ciljem da ostvari intuitivnost §to podrazumijeva
pazljivo razmatranje svakog vizualnog interaktivnog elementa s kojim se korisnik moze
susresti. Konzistentnim, koherentnim i estetski ugodnim dizajnom Ul prenosi vrijednosti

brenda, proizvoda ili usluge. [29]
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4. Analiza komunikacije putem UNIN web mjesta

Komunikacija putem UNIN web mjesta odvija se jednosmjerno i neinteraktivno, putem
objava u obliku vijesti. Na taj nacin studentima se komuniciraju ifnormacije o aktivnostima
koje su vezane uz Sveuciliste i njihov mati¢ni studij. Informacije prisutne na UNIN web
mjestu mogu se podijeliti u nekoliko razina:

a) Opcenite vijesti i objave za §iru javnost;

b) Informacije vezane za sve korisnike unutar zajednice Sveucilista;

c¢) Obavijesti mati¢nih studija distribuirane kroz odredene grupe korisnika kojima se

informacija komunicira.

Podjelom vijesti / informacija u navedene razine postignuta je kategorizacija sadrzaja koji se
komunicira ciljanoj grupi korisnika. Prva razina omogucuje distribuciju i percepciju
informacija svim posjetiteljima UNIN web mjesta, bez obzira na status u zajednici Sveucilista.
Ostale dvije razine informacija (razina 2. i razina 3.) zahtijevaju pristupne podatke u obliku
korisni¢kog imena i lozinke. Podacima tog tipa raspolazu ¢lanovi unutar zajednice Sveucilista.
Kao bitan faktor u konzumaciji informacija bitna je brzina kojom korisnik dode do zeljenih /
trazenih informacija. Sluzeci se alatima navigacije korisnik pretrazuje web mjesto. 1z
perspektive studenta, najcesce posjeceno mjesto je mati¢nog odjela. Struktura stranice
mati¢nog odjela organizirana je na nacin da se prikazuju / komuniciraju informacije vezane uz
odrzavanje nastave iz pripadajuc¢ih kolegija, objave rezultata ispita ili objava opcenitih vijesti
vezanih za mati¢ni odjel poput npr. rasporeda predavanja.

U primjeru stranice odjela diplomskog studija Multimedija, korisniku je potrebno (uz
prethodnu prijavu i upis podataka korisni¢ckog imena i lozinke) 5 koraka. Svakodnevnim
koristenjem i pristupanjem UNIN web mjestu korisnik (bez obzira na mogucénost pohrane
informacija korisni¢kog imena i lozinke) nailazi na nezadovoljstvo prouzrokovano veéim

brojem klikova do traZzenog cilja odnosno do trazenih informacija.

4.1. Istrazivanje zadovoljstva korisni¢kog iskustva korisnika UNIN web

mjesta

Unutar zajednice studenata Sveucilista Sjever provedena je anketa na temu istrazivanja

korisnickog iskustva korisnika UNIN web mjesta. Struktura ankete organizirana je na nacin da
se sastoji od dvije razina pitanja s razli¢itim tezama koje zelimo potvrditi putem odgovora
korisnika. Strukturiranim istrazivanjem unutar ciljane skupine (buducih) korisnika postize se

ucinkovitost U realizaciji sto boljeg korisnickog iskustva. Dobivenim rezultatima moze se
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utjecati na razvoj oblikovanja mobilne aplikacije i na taj nacin prilagoditi funkcionalnosti
istaknutim potrebama korisnika.

Anketa je provedena u digitalnom obliku pomo¢u alata ,,Google obrasca“. U deset dana koliko
je bila aktivna, anketa je distribuirana kroz odjele:

. Preddiplomski stru¢ni studij Multimedija
. Preddiplomski studij Sestrinstvo

. Diplomski sveucilisni studij Multimedija
. Diplomski sveucilisni studij Strojarstvo

Unutar ankete nije zatrazeno deklariranje odjela iz kojeg korisnik dolazi smatrajuci kako ta
informacija nije od presudne vaznosti. Bez obzira iz kojeg odjela korisnik dolazi, interakcija s
UNIN web mjestom odvija se na isti nacin.

Prva dva pitanja sastoje se od opcenitih upita prema ispitanoj osobi kako bi u obradi
prikupljenih rezultata mogli lakse izvrsiti segmentaciju prema razini studija i statusa u kojem
student / korisnik studira. lako trazene informacije nisu od presudne vaznosti za ostvarivanje
cilja ankete, smatrao sam ovakav pristup prikladnim uvodom u anketu.

Sljedec¢ih nekoliko pitanja vezana su uz organizaciju i ispitivanje navika korisnika kao dio
priprema za sudjelovanje na nastavi. Svrha postavljenih pitanja je prikazati vrijeme unutar
kojeg korisnik zadnji put izvrsi provjeru radi konzumacije novih informacija uz vrijeme koje
utros§i na putovanje.

Odgovorima na pitanja vezanim uz posjedovanje i koristenje mobilnih uredaja cilj je pokazati
da je ispunjen glavni preduvjet za ostvarenje cilja isticanja potrebe za mobilnom aplikacijom.
Preostala pitanja vezana su uz temu ispitivanja miSljenja i iskustva korisnika prilikom posjete
UNIN web mjestu. Cilj postavljenih pitanja bio je istaknuti najées¢e probleme s kojima se

korisnici susre¢u kroz predvidene problemati¢ne situacije u interakciji s UNIN web mjestom.

4.2. Analiza rezultata istraZivanja i definiranje kriti¢nih to¢aka

korisni¢kog iskustva

U rezultatima odgovora na prva dva pitanja mozemo utvrditi kako je anketi pristupilo vise

korisnika iz diplomskog studija koji studiraju u statusu redovnog studenta.
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Koja ste razina studija?

31 odgovor
@ Prediplomski studij
@ Diplomski studij
Slika 4.2.11. Pitanje u anketi br. 1
Prediplomski studij Diplomski studij
7 (22,6%) 24 (77,4%)

Tablica 4.2.1. Rezultati odgovora na pitanje br. 1

U kojem statusu studirate?

31 odgovor
@ Redovni student
@ Izvanredni student
Slika 4.2.12. Pitanje u anketi br. 2
Redovni student Izvanredni student

18 (58,1 %) 13 (41,9 %)

Tablica 4.2.2. Rezultati odgovora na pitanje br. 2

Rezultati odgovora na sljedeca pitanja otkrivaju kako vecina korisnika zivi u blizini zgrada
Sveucilista i vremenski im je potrebno oko 45 minuta da bi stigli na predavanje. Njih 67,7 %
provjerava UNIN web mjesto u potrazi za najnovijim informacijama koje bi mogle utjecati
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na njihovu organizaciju vremena. 32,3% korisnika nema namjeru provjeravati status

predstojeceg predavanja pouzdajuci se u informacije s kojima u tom trenutku raspolazu. Ipak

njih 90,3% smatra kako su im informacije o odrzavanju predstoje¢eg predavanja jako bitne. 1z

toga mozemo pretpostaviti da studenti koji ne provjeravaju UNIN web mjesto ipak traze i

pouzdaju se u informaciju iz nekog drugog izvora kao §to su npr. drustvene mreze.

Koliko Vam je potrebno vremena da biste stigli do zgrade Sveucilista u

Varazdinu?
31 odgovor

@ Manije od 15 minuta
@ Oko 45 minuta
» ViSe od 45 minuta

Slika 4.2.13. Pitanje u anketi br. 3

Manje od 15 minuta

Oko 45 minuta

ViSe od 45 minuta

11 (35,5 %)

14 (45,2 %)

6 (19,4 %)

Tablica 4.2.3. Rezultati odgovora na pitanje br. 3

Prije odlaska na predavanje posjecujete li UNIN web mjesto s ciljem da
provjerite novosti vezane uz odrzavanje nastave iz odredenog predavanja?

31 odgovor

@ Da, posjecujem s ciliem provjere bilo
kakvih vijesti o predstoje¢em
predavanju

@ Ne posjeéujem

Slika 4.2.14. Pitanje u anketi br. 4

Da, posje¢ujem

Ne posjecujem

21 (67,7 %)

10 (32,3 %)

Tablica 4.2.4. Rezultati odgovora na pitanje br. 4
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Obzirom na vremensko trajanje putovanja koliko Vam je bitna informacija o
predavaniju kojem imate tendenciju prisustvovati?

31 odgovor

e

@ Jako su mi bitne informacije kako bi
se znao / la organizirati

@ Informacije tog tipa mi nisu bitne

Slika 4.2.15. Pitanje u anketi br. 5

Informacija o predavanju je jako bitna

Informacije o predavanju nisu bitne

28 (90,3 %)

3(9,7 %)

Tablica 4.2.5. Rezultati odgovora na pitanje br. 5

Analizom rezultata odgovora na pitanja ispod uspostavlja se uvjet za ostvarenje hipoteze br. 2 o

prisutnosti i posjedovanju pametnih telefona. Svi korisnici koji su pristupili anketi

posjeduju pametni telefon. 58,1 % ispitanih vrlo ¢esto koristi pametan telefon, dok ga preostalih

41,9 % ispitanih koristi u neSto manjem obujmu. lako je na pitanje o frekventnosti koristenja

pametnog telefona bilo ponudeno 5 odgovora, 100% ispitanih se pronaslo U podru¢ju vece

svakodnevne upotrebe pametnog telefona.
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Posjedujete li mobilni uredaj (smartphone) ?

31 odgovor

@ Da
® Ne

Slika 4.2.16. Pitanje u anketi br. 6

Posjedujem pametan telefon

Ne posjedujem pametan telefon

31 (100 %)

0 (0 %)

Tablica 4.2.6. Rezultati odgovora na pitanje br. 6

Koliko Cesto koristite mobilni uredaj (smartphone)?

31 odgovor

@ Vrlo gesto

@ Cesto

@ Rijetko

@ Vro rijetko

@ Ne posjedujem mobilni uredaj tipa
smartphone

Slika 4.2.17. Pitanje u anketi br. 7

Vrlo cesto

Cesto

18 (58,1 %)

13 (41,9 %)

Tablica 4.2.7. Rezultati odgovora na pitanje br. 7
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Koristite li mobilni uredaj (smartphone) kao alat pri u¢enju?
31 odgovor

® Da

® Ne

@ Ne posjedujem mobilni uredaj tipa
smartphone

Slika 4.2.18. Pitanje u anketi br. 8

Da Ne

23 (74,2 %) 8 (25,8 %)

Tablica 4.2.8. Rezultati odgovora na pitanje br. 8

Smisao narednih pitanja bio je potvrditi hipoteze koje govore 0 na¢inu na koji korisnici

pristupaju UNIN web mjestu te odrediti frekventnost posjecenosti. Usporedujuéi alate koje

korisnici koriste prilikom posje¢ivanja UNIN web mjesta mozemo zakljuciti kako je omjer u

koristenju pametnih telefona i stolnog racunala ili laptopa izjednacen.

Potencijalni razlog zasto se korisnici odlucuju pristupati UNIN web mjestu putem racunala ili

laptopa mozemo vidjeti U rezultatima odgovora na pitanje o najveéem problemu s kojim se

korisnici susre¢u prilikom interakcije.
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UNIN web mijestu pristupate koriste¢i (odaberite najéesce koristeni uredaj) :
31 odgovor

@ Mobilni uredaj (smartphone) / Tablet
@ Stolno ra¢unalo / Laptop

Slika 4.2.19. Pitanje u anketi br. 9

Vrlo ¢esto Cesto Rijetko Vrlo rijetko
2 (6,5 %) 21 (67,7 %) 7 (22,6%) 1 (3,2 %)

Tablica 4.2.9. Rezultati odgovora na pitanje br. 9

Koliko ¢esto posjecujete UNIN web mjesto?
31 odgovor

@ Vrlo Gesto
@ Cesto

@ Rijetko

@ Vrlo rijetko

Slika 4.2.20. Pitanje u anketi br. 10

Vrlo &esto Cesto Rijetko Vrlo rijetko
2 (6,5 %) 21 (67,7 %) 7 (22,6 %) 1(3.2%)

Tablica 4.2.10. Rezultati odgovora na pitanje br. 10

93,5 % ispitanih korisnika izjasnilo se kako UNIN web mjestu pristupa s ciljem informiranja

0 novostima koje su vezane uz odrzavanje nastave kolegija mati¢nog studija. Na drugom
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mjestu s 80,6 % odabira nalazi se opcija pra¢enja vremenskog okvira ispita i rezultata ispitnih
rokova. Na temelju tih rezultata i u odnosu na vrlo mali broj odabranih preostalih opcija
mozemo potvrditi istinitost hipoteze br. 3 u kojoj isticemo primarne potrebe korisnika u

potraznji odredenog tipa informacija.

UNIN web mijestu pristupate s ciljem:
31 odgovor

Citanja novosti iz znanstvene
djelatnos...

Pracenja vremenskog okvira i
rezultata ...

Informiranja o novostima/
vijestima veza...

Informiranja o vijestima poput

objaverr...
raspored
0 10 20 30
Slika 4.2.21. Pitanje u anketi br. 11
Citanja novosti iz znanstvene djelatnosti o dogadajima i 6 (19,4%)

aktivnostima koje su provedene na Sveu¢iliStu

Pracenja vremenskog okvira i rezultata ispitnih rokova 25 (80,6 %)

Informiranja o novostima/vijestima vezanim uz odrZavanje nastave 29 (93,5 %)

kolegija mati¢nog studija

Informiranja o vijestima poput objave raznih natjecaja, otvorenja 5 (16,1 %)
izlozbi i kreativnih radionica, o uspjehu kolega i sl.

Ostalo (komentar: raspored) 1(3,2%)

Tablica 4.2.11. Rezultati odgovora na pitanje br. 11
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Temeljem rezultata odgovora na pitanja o zanimljivosti sadrzaja koji se komunicira putem

UNIN web mjesta pronalazimo sarolik raspon odgovora iz kojih ne mozemo izvuci

legitiman zakljucak. U pogledu rezultata odgovora na pitanje o zadovoljstvu korisni¢kog

iskustva vidimo kako se veé¢ina korisnika izrazila u donjem dijelu ocjena sto je svakako

pokazatelj losijeg korisnickog iskustva.

Kako ocjenjujete sadrzaj na UNIN web mjestu?

31 odgovor
@ Zanimljiv
@ Neazuran
» Nezanimljiv
@ Aktualan
@ Nemam misljenje
Slika 4.2.22. Pitanje u anketi br. 12

Zanimljiv 2 (6,5 %)
NeaZuran 11 (35,5 %)
Nezanimljiv 2 (6,5 %)
Aktualan 7 (22,6 %)
Nemam misljenje 9 (29 %)

Tablica 4.2.12. Rezultati odgovora na pitanje br. 12
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Kako biste ocijenili Vase korisnicko iskustvo prilikom posjete UNIN web

mjestu?
30 odgovora

Slika 4.2.23. Pitanje u anketi br. 13

@ Odliéno
@ Vrlo dobro
Dobro

@ Nisam zadovoljan / na

Odli¢no

Vrlo dobro

Dobro

Nezadovoljavajuce

1 (3,3 %)

5 (16,7 %)

18 (60 %)

6 (20 %)

Tablica 4.2.13. Rezultati odgovora na pitanje br. 13

Izdvajanjem najveceg problema u interakciji izmedu korisnika i UNIN web mjesta cilj je bio

otkriti glavni faktor koji utje¢e na nezadovoljstvo korisnika i odabir alata putem kojeg ¢e
pristupiti UNIN web mjestu. 64,5 % ispitanih korisnika odabralo navigaciju kao najveci

problem, podijeljeno drugo i tre¢e mjesto dijeli problematika vezana uz nedovoljno istaknute

klju¢ne interaktivne elemente (38,7 %) i vizualno oblikovanje web mjesta (35,5 %). Zanimljivo

je uociti kako je 29% korisnika zatrazilo moguénost komentiranja objavljenih vijesti.
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Izdvojite Vas najveci problem s kojim se susrecete prilikom posjete UNIN

web mjestu?
31 odgovor

Brzina ucitavanja web mjesta (
loading t...

Responzivnost
Desktop prikaz na mobilnom
uredaju
Intuitivnost —

Vizualno oblikovanje

Navigacija (user journey)
Nedovoljno istaknuti klju¢ni

interaktiv...
0 5 10 15 20
Slika 4.2.24. Pitanje u anketi br. 14
Brzina uditavanja web mjesta (loading time) 13 (41,9 %)
Responzivnost 5 (16,1 %)
Desktop prikaz na mobilnom uredaju 5 (16,1 %)
Intuitivnost 9 (29 %)
Vizualno oblikovanje 11 (35,5 %)
Navigacija (user journey) 20 (64,5 %)
Nedovoljno istaknuti klju¢ni interaktivni elementi (point of 12 (38,7 %)
contact)
Nedostatak moguénosti za komentiranje / odgovaranje / 9 (29 %)
postavljanje upita uz objavljenu vijest

Tablica 4.2.14. Rezultati odgovora na pitanje br. 14

Sljedec¢a dva pitanja propituju nacin preferirane i ¢esto koristene komunikacija sa

studentskom sluzbom. Dobivenim rezultatima zakljucuje se kako korisnici preferiraju sluzbeni

oblik komunikacije putem elektroni¢ke poste ili pak direktnom komunikacijom. Upotreba

telefona ili aplikacija za brzo slanje poruka nije u porastu potraznje.
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Koji nacin sluzbene komunikacije preferirate?
31 odgovor

® E - mail
@ Brzo slanje poruka (IM)

Slika 4.2.25. Pitanje u anketi br. 15

E - mail Brzo slanje poruka
26 (83,9 %) 5 (16,1 %)

Tablica 4.2.15. Rezultati odgovora na pitanje br. 15

Na koji nacin naj¢esce inicirate komunikaciju sa studentskom sluzbom?
31 odgovor

@ Koristedi e - mail
@ Telefonskim putem

@ Direktna komunikacija u predvideno
vrijeme za rad sa studentima

Slika 4.2.26. Pitanje u anketi br. 16

E - mail Telefon Direktna komunikacija
13 (41,9 %) 3 (9,7 %) 15 (48,4 %)

Tablica 4.2.16. Rezultati odgovora na pitanje br. 16

Zavr$nim pitanjem propitkuje se potreba za pojavnosti mobilne aplikacije koja bi korisnicima
olaksala i pojednostavila svakodnevnu interakciju u digitalnom okruZenju Sveucilista Sjever.
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Biste li koristili UNIN mobilnu aplikaciju kao alat za brzu komunikaciju,
uc€inkovitiju samoorganizaciju i jednostavnije upravljanje obavezama?
31 odgovor

@ Da
® Ne

.

Slika 4.2.27. Pitanje u anketi br. 17

Da Ne

29 (93,5 %) 2 (6,5 %)

Tablica 4.2.17. Rezultati odgovora na pitanje br. 17




5. Prijedlog funkcionalnosti UNIN mobilne aplikacije kao
prijedlog rjeSenja

Glavna, primarna funkcionalnost UNIN mobilne aplikacije bila bi brzina i jednostavnost
pomocu koje korisnik dolazi do trazenih informacija na nacin da korisnik pristupi mobilnoj
aplikaciji upisivanjem vlastitih korisni¢kih podataka (korisni¢ko ime i lozinka).

Nakon autorizacije, korisnik se preusmjerava u korisni¢ko sucelje unutar kojeg su prikazane
informacije / vijesti vezane uz Sveuciliste ili mati¢ni odjel. Uz pomo¢ navigacije u podnozju
ekrana korisniku se pruzaju dodatne funkcionalnosti:

. Informacije obavijesti prikazane u feed-u mobilne aplikacije s moguénoscéu

notifikacije prikazane u obliku poruke na pametnom telefonu korisnika;

. Up-to-date kalendar u obliku planera;

. Brzo slanje poruka (Instant messaging);

. Digitalna biljeznica i

. Feedback korisnika putem anketa u digitalnom obliku.

5.1. Funkcionalnost br. 1: Informacije obavijesti prikazane u feed-u
mobilne aplikacije s moguc¢nos$cu obavijesti prikazane u obliku poruke

na pametnom telefonu korisnika

U rezultatima provedene ankete vidljivo je kako se korisnici UNIN web mjesta najcesce
susrecu s poteSko¢om u brzini pronalaska zeljenih informacija. lako unaprijed znaju mjesto
gdje se informacija nalazi, problem isti¢u u navigaciji. Mobilna aplikacija UNIN web mjesta
zamisSljena je kao rjesenje istaknutog problema unutar kojeg bi traZzene informacije bile u
prvom planu i lako dostupne. Predlozeno rjesenje konceptualno je zamisljeno da se vijesti
prikazuju u obliku feed-a, jedna ispod druge sortirane prema vremenskom slijedu objave.

Uz vrlo jednostavnu pristupacénost, U trenutku objave informacije zamisljeno je da se iste
prikazuju u obliku notifikacije na zaslonu pametnog telefona korisnika. Time se pogoduje
boljem korisni¢kom iskustvu, npr. u situacijama u kojima se u trenutku objave korisnik ve¢
nalazi na putu prema Sveucilisnom centru. Tom funkcionalno§¢u bi korisniku ustedjeli vrijeme
i resurse koje koristi za put. Uz to, korisnik bi imao vec¢e moguénosti u pogledu pristupa¢nosti
prema konzumaciji UNIN obavijesti.

Brzina dijeljenja informacija ostvaruje vecu uc¢inkovitost u 0dnosu na postojeci na¢in.
Komunikacija unutar zajednice, bilo izmedu studenata ili profesora ili studenata i profesora

bila bi znatno olaksana i pojednostavljena zahvaljuju¢i mogucnosti objave zeljenih informacija
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ciljanoj skupini korisnika bez obzira na mjesto i vrijeme u kojem se nalazili i potrebe za
postojanjem posrednika.

Zahvaljujuéi ve¢ kreiranim grupama korisnika vijesti se mogu filtrirati i prikazivati samo
ciljanoj skupini korisnika. Npr. vijest u feed-u o objavi informacije na temu odgode
predavanja ili objave rezultata ispita u maticnom odjelu bi bila dostupna samo skupini
korisnika koji se nalaze unutar grupe mati¢nog odjela. Vizualno izdvojeni element korisniku

komunicira kako se radi o posebno klasificiranoj informaciji.

5.2. Funkcionalnost br. 2: Up-to-date kalendar u obliku planera

U podjeli iskustava izmedu studenata moze se zakljuciti kako ih veéina ima problema sa
vlastitom organizacijom i vodenjem terminskih planova za izvrsavanje obaveza. Takav
problem dolazi do izrazaja krajem semestra kada se objave ispitni rokovi i profesori definiraju
deadline projektnih zadataka. Definirani datumi ¢esto se preklapaju s jednom ili vise obaveza i
pritom nastaje kaos u komunikaciji izmedu studenata.

Kao rjesenje tog problema zamisljeno je da mobilna aplikacija sadrzi alat u obliku planera
pomocu kojeg bi korisniku bilo olaksano planiranje i vlastita organizacija obaveza. Obaveze se
mogu kreirati i dodjeljivati prema datumima i vremenu. Dodatna funkcionalnost ovog feature-
a bila bi alarm koji bi korisnika podsjetio, u frekventnom razdoblju, na izvrSenje kreirane
obaveze.

Glavne karakteristike:

. Stavke u planeru mogu kreirati svi ¢lanovi zajednice Sveudilista;

. Kreirane stavke mogu se dodijeliti odredenoj skupini ¢lanova, ciljano jednom ¢lanu
(personalizirane ili privatne obaveze) ili mogu biti javne;

. Uz kreiranu stavku u kalendaru mogu se vezati ostali komunikacijski elementi poput

srodnih obavijesti, biljeski ili poruka;

. Alarm u obliku notifikacije podsjeca korisnika na izvrSavanje predstojecih
obaveza i
. Raspored predavanja — uz obavijest o odgodi ili promjeni vremena odrzavanja

predavanja planer pohranjuje srodnu obavijest i azurira prikaz.

5.3. Funkcionalnost br. 3: Elektronicka poSta

Iz rezultata provedenih pitanja na temu preferencije alata komunikacije vecina ispitanika se
izrazila da preferiraju sluzbenu komunikaciju putem elektronicke poste naspram brzog slanja

poruka (IM). U tome je prepoznata vaznost i potreba za implementacijom feature- a takve
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vrste u mobilnu aplikaciju kako bi korisnike zadrzali u eko sustavu i uklonili potrebu za
komunikaciju putem drugih kanala (Facebook Messenger, Viber, Whatsapp, Gmail).

Cilj funkcionalnosti je povezati clanove zajednice Sveucilista i olaksati im medusobnu
komunikaciju kroz jednostavno i funkcionalno korisnicko sucelje. Uz obaveznu profilnu
fotografiju korisnika, ¢lanovima zajednice bio bi pojednostavljen put do ostvarenja interakcije
kako u digitalnom tako i direktnom obliku komunikacije.

Sadrzaj poruka unutar Inbox-a korisnika moze se organizirati na nekoliko nac¢ina. Poruke se
mogu oznadavati personaliziranim oznakama radi lakse organizacije i kategorizacije. Clanovi
zajednice mogu komunicirati u grupnom chat-u i na taj nacin dijeliti, komentirati i izradivati
dodijeljene im zadatke.

Jedna od prednosti ove funkcionalnosti je direktan pristup korisniku kroz sluzbeni
komunikacijski alat Sveucilista, §to bi posebno dolazilo do izrazaja u sluc¢ajevima kada
Studentska referada ima potrebu za direktnim obra¢anjem odredenom korisniku. Time se
smanjuje opseq i rasterecuje komunikacija kroz glavni sustav svih obavijesti.

Sustav slanja poruka sadrzi informacije o statusu poruka i vremenu kada je poruka
poslana te kada je ista proc¢itana od strane primatelja (tzv. seen ). Time se definira vremenski

okvir pomoc¢u kojeg se utjece na odgovornost svih ¢lanova zajednice.

5.4. Funkcionalnost br. 4: Digitalna biljeZnica

Uz mogucénost ucinkovitije organizacije i jednostavnije komunikacije korisnicima mobilne
aplikacije zamiSljen je alat vodenja digitalnih biljeski. Analogno vodenje biljeski u usmenoj
predaji znanja polako postaje dio povijesti. Shodno tome prepoznat je potencijal za
digitalizacijom biljeski kao dio rjeSenja zamisljenog eko sustava mobilne aplikacije. Imajuéi na
umu ¢injeni¢no stanje oc¢ekivanja 0 upotrebi zamisljene funkcionalnosti su minimalna iako su

dostupne moguénosti alata i nacina implementacije vrlo primamljive.

5.5. Funkcionalnost br. 5: Feedback korisnika putem anketa u digitalnom
obliku

Koriste¢i mobilnu aplikaciju kao pojednostavljen pristup studentima moze se utjecati na
ustedu za upotrebom resursa potrebnih za provedbu razli¢itih anketa. Obavijest o aktualnoj
anketi provlaci se kroz glavni komunikacijski kanal feed i integrira u kalendar stvarajuci pritom
obavezu koja ima svoj krajnji rok i vrijeme za izvrSenje. Povratne informacije u digitalnom
obliku se jednostavnije i u¢inkovitije obraduju S moguc¢noscu pohranjivanja u zajednicku bazu

svih rezultata s ciljem generiranja izvjesca.
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6. Izrada prakti¢nog rjeSenja sukladno rezultatima ankete i

definiranim smjernicama zamisljene funkcionalnosti

U skladu s grafi¢kim standardima Sveucilista Sjever vizualno je oblikovan prijedlog rjesenja
UNIN mobilne aplikacije. Koriste¢i standardiziranu tipografiju i shemu boja prikazane su
konceptualne funkcionalnosti. Prilikom izrade koncepta primarni cilj bio je zadovoljiti sve
aspekte nac¢ina razmisljanja o0 interakcijskom dizajnu u smislu da dizajn bude:

a) tehnoloski ugodan, koristan i da koristi preferiranu tehnologiju;

b) istice funkcionalnost i povratnu vezu, ponasanje sustava, okoline i artefakta;

C) U potpunosti ispunjava svrhu dizajna druStvene interakcije i na taj nacin omoguéuje
komunikaciju svih sa svima.

Sukladno rezultatima provedenog istrazivanja primarna navigacija korisnickim suéeljem
smjestena je u podnozje zaslona kako bi bila nadohvat prstiju ruke korisnika. Podrucje
navigacije sastoji se od cetiri simbola koji predstavljaju zamisljenu funkcionalnost. Koriste¢i
isti set pravila, nacina interakcije i dizajniranja elemenata karakteristicnih za cijelo sucelje
osiguravamo jasnu i konzistentnu organizacijsku strukturu. Aproksimacijom oc¢ekivanog
nac¢ina ponaSanja (mentalni model) i razmisljanja korisnika (model korisnika) predvidena su

interaktivna podrucja i navigacijski elementi.

OBAVIESTI

Komunikacija u digitalnom
olruzenju

Robert Geéek

KORISNIEKO IME

Slika 6.28. Prikaz konceptualnih funkcionalnosti mobilne aplikacije UNIN
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6.1. Dizajn ekrana prijave u mobilnu aplikaciju UNIN

Sucelje prijave korisnika organizirano koristeci postojece elemente grafickih standarda
Sveucilista Sjever. Prepoznatljivim vizualnim oblicima kao $to su shema boja i tipografija
povezujemo brand Sveucilista i proizvod. Nakon sto korisnik ispuni forme potrebne za
prijavu, sustav se povezuje s bazom korisnickih podataka i u¢itava osnovne informacije o

korisniku kao sto su profilna fotografija, ime i prezime te studij koji korisnik polazi.

IVAN PATACKO
DIPLOMSKI STUDI) MULTIMEDIA

KORISNICKO IME

ivpatacko@unin.hr

LOZINKA

ooooooooooooooooooo

PRIJAVA

Slika 6.1.29. Prikaz prijave u mobilnu aplikaciju UNIN

47



6.2. Pocetna stranica obavijesti

Nakon prijave u moblinu aplikaciju korisniku se prikazuje feed obavijesti. Obavijesti su
sortirane kronoloski prema vremenu objave. U zaglavlju ekrana korisniku je pruzena
mogucnost sortiranja obavijesti prema individualiziranim oznakama. U primjeru je zelenom
bojom oznacena obavijest koja je vezana za mati¢ni studij kojeg korisnik polazi. Time je
postignuta vizualna diferencijacija u odnosu na ostale obavijesti komunicirajuc¢i korisniku o

izdvojenom komunikacijskom elementu vrijednom pozornosti.

— OBAVUESTI
[}

NAJNOVIJE OZNACENO

18.02.2019. | 10:21

Odrzane svecane promocije struénih
prvostupnika u Sveuéilisnom |
centru Varazdin

21.01.2019. | 08:43
Odrzavanje nastave za razlikovne

DIPLOMSKI STUDI) MULTIMEDIJA

14.01.2019. | 17:02

TraZe se volonteri za promociju
SveugiliSta Sjever na Smotri
sveucilista u Zagrebu

10.01.2019. | 16:22

Dobrovoljno darivanje krvi
na Sveucilistu Sjever

21.12.2018. | 14:31

Pressedanova tribina ugostila
Lorenu Ouahchiju, glavnu
urednicu radija Yammat FM

N = E B

Slika 6.2.30. Prikaz obavijesti s istaknutom (zelenom bojom) informacijom

iz maticnog studija korisnika
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OBAVIJESTI

TraZe se volonteri za promociju
SveuciliSta Sjever na Smotri
sveuciliSta u Zagrebu

10.01.2019. 16:22

Dragi studenti,

Sveuciliste Sjever i ove se godine predstavlja na Smotri
Sveucilista u Zagrebu koja se odrzava od 22.-24. studenog 2018. u
Studentskom centru, Savska 25.

Pozivamo sve zainteresirane studente koji zele volontirati i
predstavljati Sveuciliste Sjever na Smotri da se prijave na e-mail

adresu: amandic@unin.hr, najkasnije do ponedjeljka, 19.11.2018.

U prijavi je potrebno navesti: ime i prezime, odjel, broj mobitela i
dane kada se moZe volontirati.

N =

Slika 6.2.31. Prikaz otvorene obavijesti
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6.3. Inbox elektronicke poSte

Inbox elektronic¢ke poste podrzava mogucnost sortiranja i oznacavanja poruka prema
individualnim oznakama korisnika. U primjeru su te oznake navedene kao ,,Profesori® i
,,Kolege*, medutim mobilna aplikacija podrzavala bi moguénost dodavanja novih i
personaliziranja sukladno potrebama korisnika. Dodatna karakteristika je status poruka koji
korisniku daje uvid o raznim informacijama poput vremena primitka i slanja poruka, da li je

poruka procitana, odgovorena ili bez odgovora.

L
— PORUKE Q

SVE PORUKE PROFESORI KOLEGE

Darijo Cerepinko e Odgovorio 13:22

KOMUNIKACIJA U DiGITALNOM OKRUZENJU
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing...

Robert Gecek e Odgovorio 06:39

DiZAJN INTERAKTIVNiIH MEDIJA
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing...

Ivan Krec e Odgovorio 10:07

KOLEGA
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing...

Mario Dubovecéak ¢ odgovorio 1816

KOLEGA
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing..

Referada e Bezodgovora 07:12

STUDENTSKA SLUZBA
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing..

Martina Lukman e Bezodgovora 08:31

A\ =

Slika 6.3.32. Pretinac elektronicke poste

6.4. Planer

U cilju unaprijedenja organizacije i planiranja obaveza korisnika mobilna aplikacija zamisljena

je da sadrzi funkcionalnost u obliku planera. Obaveze podrzavaju mogucnost filtracije prema
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personaliziranim oznakama korisnika. Zamisljena je moguénost integracije i povezivanja sa
ostalim funkcionalnostima mobilne aplikacije poput poruka elektronicke poste i srodnih
obavijesti. U slucaju kada se priblizava vremenski rok za izvrsenje neke od obaveza korisnika
se u definiranom vremenskom intervalu podsjeca u obliku alarma ili notifikacije.

Ispod informacije krajnjeg roka izvrSenja obaveze prikazan je postotak napredka prema kojem
korisnik moze pratiti tijek razvoja obaveze sto je korisna znacajka u slu¢aju kada korisnik

suraduje U timu s vise osoba.
= PLANER Q

ISPITI OBAVEZE OSTALO POSTAVKE

Ovaj tjedan Velj18-22
Predaja seminarskog si
rada 20
KOMUNIKACIJA U DIGITALNOM OKRUZEN)JU 85%
Izrada prezentacije PET
5P £
DIZAJN INTERAKTIVNIH MEDIJA 20%

Predstojece obaveze
Predaja prezentacije cer

; 8
P -

DIZAJN INTERAKTIVNIH MEDIJA 20%

N =

Slika 6.4.33. Prikaz planera s listom kreiranih aktivnosti

6.5. Digitalna biljeZnica

Obzirom na sve vecu prisutnost digitalnih tehnologija i uredaja u obrazovanju analogni nacin
vodenja biljeski postaje neucinkovit. Uz mogucénost povezivanja biljeski iz digitalne
biljeznice kroz ostale funkcionalnosti mobilne aplikacije korisniku je pruzena zaokruzena

cjelina digitalnih alata pomocu kojih moze ostvariti jednostavnije i u¢inkovitije studiranje.
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Biljeske se mogu sortirati prema markicama koje su izvedene u razli¢itim bojama kako bi se
postigla diferencijacija izmedu njih. U zaglavlju ekrana korisniku je pruzena moguénost

odvajanja biljeski i stvaranja vise biljeznica sukladno potrebama.

-_— * ]
— BILJEZNicA Q

KOLEGIJi  OSTALE BILJESKE

Komunikacija u digitalnom
okruZenju

l PREDAVANJE 20.12.2018. 18:12

Studenti/ce za prolazak kolegija moraju, na temelju

vlastitih istraZivanja provesti istrazivanje vezano uz

| komunikaciju u digitalnom prostoru i to tako da na kraju
projekta daju prijedlog unaprijedenja postojeceg ili
osmisljavanja potpuno novog komunikacijskog

digitalnog artefakta (ili usluge).

PREDAVANJE 13.12.2018. 16:12

Tri temeljna nacina razmisljanja o
interakcijskom dizajnu:

«» Tehnoloski: ugodno, korisno i preferirano
koristenje tehnologije

« Bihevioristicki: ponasanje sustava, okoline i
artefakata s naglaskom na funkcionalnost i
povratnu vezu

« Dizajn drustvene interakcije: u najsirem smislu

omogucuje komunikaciju svih sa svima

Moggridge:

« pet kvalitativnih kriterija za ocjenjivanje uspjesnog
interakcijskog dizajna:

« 1) kreativnost/inovativnost;

« 2) estetska privlacnost/kvaliteta;

« 3) ljudski faktor/vrijednosti;

N =

Slika 6.5.34. Prikaz digitalne biljeznice korisnika

6.6. Prikaz informacija obavijesti i podsjetnika

Informacije obavijesti (notifikacije) i podsjetnici korisniku se komuniciraju putem klasi¢nog
notifikacijskog centra pametnog telefona. U slucaju podsjetnika prilikom pokretanja
mobilne aplikacije korisniku u prvi plan se komuniciraju obaveze kojima predstoji deadline
za izvrsenje. U tom sluéaju od korisnika se zahtijeva potvrda da je informaciju procitao i nudi se
moguénost odgode. Notifikacije u obliku znacki prikazuju se kada su objavljene obavijesti

ili kada korisnik primi nove poruke elektronicke poste.
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P

Predaja seminarskog rada

KOMUNIKACIJA U DiGITALNOM OKRUZENJU

PLANER

Izrada prezentacije

@ DiZAJN INTERAKTIVNIH MEDIJA

"

Slika 6.6.35. Prikaz obavijesti u obliku podsjetnika prilikom pokretanja aplikacije

O

Slika 6.6.36. Prikaz obavijesti u obliku bedzeva na pocetnom ekranu
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Odgoda predavanja

OSNOVE PROGRAMIRANJA GRAFIKE

Slika 6.6.37. Prikaz obavijesti na zaslonu pametnog telefona
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7. Zakljucak

Razvoj digitalnih tehnologija ne mijenja osnovnu potrebu covjeka da komunicira. Pojavom
novih moguénosti prilagodava se apetit za sto brzom i jednostavnijom apsorpcijom
informacija. Organizacija svakodnevnog zivota covjeka podlozna je informacijama kojima
raspolaze. IzvrSenje planiranih obaveza, covjek uskladuje prema definiranom planu i rasporedu
svjestan nepredvidljive prirode i moguénosti nagle promjene statusa odredenih obaveza.
Izazov §to brzeg prenosenja informacije je izrazen u svim oblicima komunikacije.
Komunikacijski lanac ne moze biti jednostavniji od posiljatelj - primatelj, a opet se dogada da
je informaciji potrebno odredeno vrijeme da dode u periferno podrucje primatelja. Razna
rjeSenja bave se tom problematikom i razvojem digitalnih tehnologija nastoji se utjecati na
brzinu kojom se informacija dijeli. Integracijom mobilnih aplikacija u pametne telefone,
uredaji postaju multifunkcionalni i sredstvo su brze komunikacije ostvarujuéi pritom
dugoro¢no mnogobrojne ustede.

Kao student i ¢lan akademske zajednice Sveudilista Sjever redovito se susreCem S izazovom
Sto ucinkovitije i jednostavnije vlastite organizacije u skladu s radnim obavezama kompanije
u kojoj sam zaposlen. U potrazi za Sto kvalitetnijim alatom koji bi mi omogucio brze
ispunjavanje poslovnih, studentskih i privatnih obaveza, nailazim na djelomi¢na rjeSenja koja
ne zadovoljavaju sve potrebe u potpunosti. Svjestan ideala kojem tezim, prilagodavam se i
prezivljavam. Kao i svatko drugi.

Promisljajuéi 0 unaprjedenju digitalne komunikacije unutar zajednice Sveucilista Sjever cilj je
skrenuti pozornost na dostupnost novih alata i tehnologija na trzistu pomoc¢u kojih zajedno
mozemo POozitivno utjecati na poboljsanje korisnickog iskustva prilikom studiranja na
Sveucilistu Sjever. 1z rezultata provedene ankete mozemo konstatirati kako doista postoji
prostor i potreba za alatom koji ¢e ¢lanovima zajednice olak$ati komunikaciju i na¢in studiranja
te poslovanja. Bez obzira radi li se 0 mobilnoj aplikaciji ili nekoj drugoj vrsti digitalne
tehnologije smatram kako je pitanje vremena kada ¢e UNIN web mjesto, kao glavni izvor
informacija i sredstvo komunikacije, postati sekundarni alat digitalne komunikacije unutar
zajednice Sveucilista Sjever.

Unato¢ svim moguénostima §to nam ih nude komunikacijske tehnologije, njihova primjena u
dobre ili loSe svrhe ovisi isklju¢ivo o ljudima. Zaboravimo price o tome da strojevi

preuzimaju vlast. Sto ¢e se dogoditi u buduénosti, ovisi 0 nama.

U Varazdinu, Potpis studenta
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oA

HLdYON
ALISUIAINN

Sveuciliste
Sjever

SVEUCILIETE
SIEVER

IZ]JAVA O AUTORSTVU
I
SUGLASNOST ZA JAVNU OBJAVU

Zavrini/diplomski rad isklju¢ivo je autorsko djelo studenta koji je isti izradio te student
odgovara za istinitost, izvornost i ispravnost teksta rada. U radu se ne smiju koristiti
dijelovi tudih radova (knjiga, élanaka, doktorskih disertacija, magistarskih radova, izvora s
interneta, i drugih izvora) bez navodenja izvora i autora navedenih radova. Svi dijelovi
tudih radova moraju biti pravilno navedeni i citivani. Dijelovi tudih radova koji nisu
pravilno citirani, smatraju se plagijatom, odnosno nezakonitim prisvajanjem tudeg
znanstvenog ili struénoga rada. Sukladno navedenom studenti su duZni potpisati izjavu o
autorstvu rada.

J
Ja, \\JP\\\‘ '—?P‘TP‘OKO __ (ime i prezime) pod punom moralnom,
materijalnom i kaznenom odgovorno$éu, izjavljujem da sam iskljuéivi

autor/ica zavrdnog/diplomskog (obrisati nepotrebno) rada pod naslovom
PIRADA KOMCSPTA UNAPRIEDENA KOR'SMIELOS 1sekTyg ¢

NOTANOH_Oceudony susulwitTR Yjowr, PANjBWH  Mosker Aimers wiiipisati naslov) te da u

navedenom radu nisu na nedozvoljeni naéin (bez pravilnog citiranja) koristeni
dijelovi tudih radova.

\3 (vlastoruéni potpis)

Sukladno Zakonu o znanstvenoj djelatnost i visockom obrazovanju zavrine/diplomske
radove sveudiliSta su duzna trajno objaviti na javnoj internetskoj bazi sveuéilidne knjiznice
u sastavu sveuciliSta te kopirati u javnu internetsku bazu zavrénih/diplomskih radova
Nacionalne i sveuéiliSne knjiznice. Zavrdni radovi istovrsnih umjetni¢kih studija koji se
realiziraju kroz umjetni¢ka ostvarenja objavljuju se na odgovarajuéi naéin.

N
Ja, \\]Pn\\ /DP\TP\C\LO (ime i prezime) neopozivo izjavljujem da

sam suglasan/na s javnom objavom zavrénog/diplomskog (obrisati iflﬂmtr'ebno)
EATRADA USNCEPTA LN oRIsMEUOS IS isTYRy VU DIGTALNOM : ;
rada pod naslovom exgoiewmo sevtuiia S TRMiEON MBS ffkAce Wi (Upisati

naslov) ¢iji sam autor/ica.

}‘ dent/ica:

(AR ¥ \eperied

\T (vlastoruéni potpis)
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