Korisnicko iskustvo platforme Transcribathon

Fragic, Lucija

Master's thesis / Diplomski rad
2024

Degree Grantor / Ustanova koja je dodijelila akademski / strucni stupanj: University of
Zagreb, Faculty of Humanities and Social Sciences / SveuciliSte u Zagrebu, Filozofski
fakultet

Permanent link / Trajna poveznica: https://urn.nsk.hr/urm:nbn:hr:131:986501

Rights / Prava: In copyright/Zasticeno autorskim pravom.

Download date / Datum preuzimanja: 2025-04-02

Repository / Repozitorij:

1 50 Filozofski fakultet

Faculty of Humanities ODRAZ - open repository of the University of Zagreb
Faculty of Humanities and Social Sciences

DIGITALNI AKADEMSKI ARHIVI I REPOZITORLIL

zir.nsk.hr


https://urn.nsk.hr/urn:nbn:hr:131:986501
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
http://rightsstatements.org/vocab/InC/1.0/
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://repozitorij.ffzg.unizg.hr
https://zir.nsk.hr/islandora/object/ffzg:12510
https://repozitorij.unizg.hr/islandora/object/ffzg:12510
https://dabar.srce.hr/islandora/object/ffzg:12510

SVEUCILISTE U ZAGREBU
FILOZOFSKI FAKULTET
ODSJEK ZA INFORMACIJSKE | KOMUNIKACIJSKE ZNANOSTI
SMJER BIBLIOTEKARSTVO
AKk. god. 2023./2024.

Lucija Fragié¢

Korisni¢ko iskustvo platforme Transcribathon
Diplomski rad

Mentor: dr.sc. Tomislav Ivanjko, izv. prof.

Zagreb, rujan 2024.



Izjava o akademskoj Cestitosti

Izjavljujem da je ovaj rad rezultat mog vlastitog rada koji se temelji na istrazivanjima te
objavljenoj i citiranoj literaturi. Izjavljujem da nijedan dio rada nije napisan na nedozvoljen
nacin, odnosno da je prepisan iz necitiranog rada, te da nijedan dio rada ne krsi bilo ¢ija autorska
prava. Takoder izjavljujem da nijedan dio rada nije kori$ten za bilo koji drugi rad u bilo kojoj

drugoj visokoSkolskoj, znanstvenoj ili obrazovnoj ustanovi.



ZAHVALE

Ovim putem Zelim zahvaliti svim ispitanicima koji su sudjelovali u ovom istrazivanju. Bez njih

ne bi bilo moguce napisati ovaj rad.

Posebnu zahvalnost upuéujem svom mentoru dr.sc. Tomislavu Ivanjku za iznimno
razumijevanje tijekom izrade ovog diplomskog rada te svojoj obitelji na bezuvjetnoj podrsci i

strpljenju.



Sadrzaj

L UVOO. ettt 6
2  Transcribathon i opéenito o online alatima za transcripeiju .................ococoiiiinn, 7
3 Korisni€ko iskustvo — AefiNICIa.........coiiiiiiiiiiiiiieee e 10
4  Karakteristike dobrog korisni¢kog iskustva .................cccoooiiiiiiii 10
4.1  Kljuéni pojmovi u UX dizajnu: korisnik i proizvod................ccocoeeeniiiiiinniiiineen, 12

5 Dizajnersko razmiSljanje ................ccoooiiiiiiii 14
51 SUOSJECAMIE ......vveeeiiiiiiiiiiiiieeeee ettt e e e ettt e e e e e s s sttt e et e e e e s sssabbraeeeeeesssssaabbaaaeeeeesas 15
ST B T {1011 > o TSP 16
5.3 o LT Lol | - USRS 17
oI ¢ To F= W o] £0] (0] AT - WP 18
I T I-TS) (1 - Lo | =TSRSS 19

6  Dizajn usmjeren Na KOTISNIKE .........coiuiiiiiie sttt 20
6.1 INKIUZIVAN QIZAJN....ueiiciiiiciee ettt et e e ste e e sar e e s ra e e sabeeesntaeenneeans 21

7 Informacijska arhiteKtUra ..........ccoooiiii i 23
8 VIZUAINT IZAJN o 25
8.1 RAVNOTEZA ......ooiiiiiiiiiiiiiccc e e 25
8.2  Vizualna NiJerarNifa........cccoeooiiiiiiiee e s 26
8.3 KONEEAST ...t s st ser e e 26
T €72 71 (1) 41 o | o] S URSOPRION 26

9 Nacela upotreblivosti ............c.oooiiiiiiiiii 28
10 Metode vrednovanja web upotreblJivosti .........ccoeeviiieiiiii i 31
10.1  Metode PregledaVana. ... ittt 31
10.1.1  HeuristiCko VIedNOVANE .........ccueiiiiiiiiiiiiiiiei ettt 31
10.1.2 Kognitivma SEetnja.........cccoviiiiiiiiiiiiiiie e s 32

10.2  MEtOdE tESTIFANJA .. .eeuveiietieiieiteeeet ettt sttt st et sb e sbe e 32
10.2.1 Metoda razmiSljanja naglas .............cccoviviriiiinien e 32
10.2.2 Metoda pracenja 0Ka.........cccceeriiiiiiiiiiiieiiee e 33

O T \V/ 10T [ ] o | )Y Z= 1 o] - RS 34



10.3. 1 UPIENHCE ettt ettt et st b e sae e st e e nbeesneesaneens 34

10.3.2  Terensko iSPITIVANJE ....coeeiiiiiieiieeieet ettt st e sane e 35
10.3.3  Intervjui | TOKUSNE grUPE......ooimiiiiiiiiieiieeie et 35

11 ISEFAZIVAIE .....oooiiiieiiicc ettt 36
0 R /=1 oo (o] [T | ] - O U TSP PPOPROTTPPPP 36
11.2  Rezultati iStraZiVanja ...........cccceoviuiiiiiiiiiiieiie et 39
11.2.1 Metoda pracenja OKa...........ccoovvviiiiiiiiiiiiiiieee ettt e s e e s e e s sireee s 39
I U o | 1 o] USSR 42
11.3  ZaKljuCaK iStraZivanja ..........cccoocveeiiiiiieei it e e st e s s ebee e s snnaeee s 49
12 ZAKIUCAK ..o 52
13 (] 0T oL L0 ] PSP PP VP PURPPRPPRS 53
POPIS SITKA ...ttt 59
POPIS GIafiKONA. ... .co ittt bbbt 60
Prilog — pitanja za testiranje upotreblJIVOSTi..........ccoviiiiiiiiii 61
SAZEEAK ... e 62



1 Uvod

Alati za transkripciju postaju sve slozeniji. Neki alati, poput Transcribathona, su platforme za
rad mnostva, pa je vaznost korisnickog iskustva (UX) na platformama ovog tipa neprocjenjiva.
Ovaj diplomski rad istrazuje upotrebljivost i zadovoljstvo korisnika Transcribathona, obzirom

da se ova platforma bazira na kolaborativnoj transkripciji povijesnih rukopisnih dokumenata.

Cilj ovog rada je procijeniti u¢inkovitost korisni€¢kog sucelja Transcribathona u zadovoljavanju
potreba korisnika, s naglaskom na jednostavnost upotrebe, pristupa¢nost i opée zadovoljstvo.
Provode¢i testiranje upotrebljivosti 1 ocjenjuju¢i kljucne aspekte dizajna platforme, ovo

istrazivanje ima za cilj identificirati snage i podrucja za poboljsanje UX-a platforme.

Rad je podijeljen u dva glavna dijela. Teorijski dio pruza temelj definiranjem temeljnih
koncepata, ukljucujuci korisnicko iskustvo (UX), interakciju izmedu ¢ovjeka i racunala (HCI),
dizajnersko razmisljanje 1 dizajn usmjeren na korisnika (UCD). Osim toga, istraZzuje metode

procjene upotrebljivosti i koncept informacijske arhitekture u web dizajnu.

Istrazivacki dio rada ukljucuje testiranje upotrebljivosti platforme Transcribathon, fokusirajuci
se na dvije metode evaluacije: metodu pracenja oka i upitnike. Rezultati istrazivanja dati ¢e
preporuke za poboljsanje korisnickog dozivljaja platforme na temelju promatranih podataka i

povratnih informacija ispitanika.



2 Transcribathon i opéenito o online alatima za transcripciju

Transcribathon je dio projekta Europeana Collections koju je razvila Europeana, inicijativa
Europske Unije ¢iji je cilj ukljuciti javnost u transkripciju i obogacivanje digitaliziranih
povijesnih materijala. Platforma Transcribathon omogucuje svojim korisnicima rad s raznim
rukopisnim povijesnim dokumentima iz cijele Europe, poput pisama, dnevnika, razglednica, i
sli¢no. Sudjeluju¢i u ovom projektu, obogacuje se europska kulturna bastina te se omogucuje
da povijesni materijali budu dostupniji javnosti. (Ivanjko, Zlodi i Horvat, 2024.) Europeana
Transcribe takoder organizira natjecanja u transkripciji u kojima sudionici rade u timovima
kako bi transkribirali i predstavili svoj rad. Natjecateljima s najto¢nijim ili najznacajnijim

doprinosom se dodjeljuje nagrada. (Transcribathon, n.d.)

Ova platforma se takoder moze koristiti u obrazovanju, i u svrhu povezivanja ucenika s
povijescu 1 kulturnom basStinom na interaktivan nacin. Primjerice, moze se koristiti u nastavi
stranih jezika gdje ucenici imaju priliku prepisivati stvarne povijesne dokumente, ¢ime stjecu

vjestine Citanja starog rukopisa i transkribiranja.

Transcribathon je sustav koji koristi velike skupine ljudi, odnosno volontera, koji ru¢no
transkribiraju rukopisne materijale te ga pretvaraju u tekst koji se moze pretrazivati. Ovaj oblik
obavljanja nekog posla, koji ovisi o korisni¢kim doprinosima u donosenju odluka, inoviranju i
rjeSavanju problema, u teoriji se naziva rad mnostva (engl. crowdsourcing) (Ivanjko, Zlodi i
Pervan, 2019). Rad mnostva temelji se na pretpostavci da ,,u pravim uvjetima skupine ljudi
mogu nadmasiti pojedinacne strucnjake, amateri mogu dati nove uvide u unutrasnje probleme,
a geografski rasprseni ljudi mogu raditi zajedno kako bi proizveli nova znanja®. (Ivanjko, 2023
: 76) Aroyo i Oomen (2011: 139) prenose jo$ jednu definiciju rada mnostva: to je ,,Cin tvrtke
ili institucije koja preuzima funkciju koju su nekada obavljali zaposlenici i povjerava je
nedefiniranoj (i opcenito velikoj) mreZzi ljudi u obliku otvorenog poziva.* (slobodan prijevod)
Ivanjko (2023) u svom radu navodi da se u kontekstu kulturne bastine rad mnostva pojavio kao
odgovor na evoluciju digitalnih tehnologija i medija te o¢uvanja kulturnog identiteta, a u

digitalizaciji se naj¢e$ce koristi upravo u obliku ispravljanja i transkripcije.

Ipak, neki autori ¢e se sloZiti da naziv ,,rad mnostva®, koji je usvojen u hrvatskom jeziku, nije
prikladan naziv u kontekstu bastine. Razlog tome je da ovaj tip posla u bastinskom okruzenju
ve¢inom obavljaju volonteri, pa koriStenje rijeci ,,rad” moZze biti problemati¢no. Osim toga, i

pojam ,,mnostvo* moze biti neprikladan, obzirom da se u kontekstu bastine misli na specificnu



skupinu ljudi koju predstavljaju manji broj zainteresiranih amatera i stru¢njaka. 1z tog razloga,
kada se rad mnostva koristi u baStinskom okruzenju, preporuca se naglasiti da se rad zasniva
na suradnji i zajednickim stvaranjem i doprinosom, a ne na iskoriStavanju javnosti. (lvanjko,

2023)

Iako nije svaki sustav za transkripciju nuzno i sustav potpomognut radom mnostva, U danasnje
vrijeme ih ima sve viSe. Kao primjer slicne platforme, Aroyo i Oomen (2011) navode
inicijativu Australskih novina, potaknuta od strane Australske nacionalne knjiZnice. Australska
nacionalna knjiznica je pretvorila 830 000 stranica digitaliziranih novinskih stranica u tekst
koji se moze pretrazivati pomocu tehnologije optickog prepoznavanja znakova (OCR). Ova
tehnologija nije pokazala dobre rezultate, pa je Knjiznica pokrenula uslugu koja korisnicima
omogucuje ispravljanje teksta generirano pomocu tehnologije optickog prepoznavanja teksta.
Australska nacionalna knjiznica je prva knjiznica na svijetu koja je upotrijebila rad mnoStva za
ispravljanje teksta (Oomen & Aroyo, 2011). Inicijativa je iznimno dobro prihvacena od strane

javnosti te je u 13 mjeseci ispravljeno 7 milijuna redaka teksta.

Valja spomenuti i ostale alate i platforme za transkripciju. Medu najpoznatijim je zasigurno
Zooniverse, najve¢i informacijski sustav potpomognut radom mnostva. Platforma pokriva
Sirok raspon disciplina, pa sudionici mogu odabrati bilo koji projekt koji ih zanima, uklju¢ujuci
podrucja poput astronomije, klime, zdravlja, zivotinja, pa sve do humanistickih znanosti
(Ivanjko, Zlodi i Horvat, 2024.). Pokrenuta je 2007. godine, a u ovom trenutku ima vise od 2,7
milijuna volontera. (Zooniverse, n.d.) Osim transkripcije, sudionici mogu sudjelovati u
projektima poput klasificiranja galaksija, oznacavanja zivotinja na slikama ili oznacavanja
strukture stranica za istrazivanje raka. (Zooniverse, n.d.) Neki projekti bili su posebno uspjesni:
projekt Galaxy Zoo doprinjeo je klasificiranju viSe od 1,7 milijuna galaksija, dok projekt
Snapshot Wisconsin ukljuuje pracenje populacije divljih Zivotinja u Wisconsinu i

identificiranje istih. (Ivanjko, Zlodi i Horvat, 2024.)

Nadalje, SCRIPTO je alat otvorenog koda koji sluzi za transkripciju, prevodenje i oznacavanje
rukopisa digitalnin datoteka poput slika i dokumenata. (lvanjko, Zlodi i Horvat, 2024.)
Dizajniran je da omoguéi suradni¢ke projekte transkripcije za kulturne institucije poput
knjiznica i arhiva, kao odgovor na sve vecu potrebu za digitalizacijom. (Ivanjko, Zlodi i Horvat,
2024.) Osim ve¢ navedenih svojstava, SCRIPTO takoder podrzava simultani rad vise korisnika
te prevodenje na vise jezika. Njegova glavna prednost je fleksibilna arhitektura, koja

omogucuje istrazivaima, studentima i gradanima znanstvenicima da zajednicki rade na raznim



projektima, olaksavajuci Sirenje znanja i ukljuc¢ivanje javnosti u znanstvene projekte. (Ivanjko,
Zlodi i Horvat, 2024.) 1z ovog razloga, a i zbog svoje fleksibilnosti i jednostavnosti, SKRIPTO

je popularan alat u akademskim i istrazivackim okruzenjima.

Nadalje, Transkribus je online platforma za transkripciju koja kao tehnologiju koristi umjetnu
inteligenciju (Al), te koju je zajedno osnovalo vise od 150 institucija. Cilj platforme je pomoci
korisnicima Kkoji se bave transkripcijom rukopisnih i tiskanih dokumenata, s posebnim
naglaskom na humanisticke znanstvenike, arhiviste, informaticare i Siru javnost. (Jurkovié,
2020.) Transkribus je mocan alat koji automatski prepoznaje i transkribira rukom pisane
dokumente koristeci se alatima poput prepoznavanja rukopisa (Handwritten Text Recognition
— HTR), analize dokumenata, identifikacije autora i opti¢ko prepoznavanje znakova (OCR).
(Jurkovi¢, 2020.) Nadalje, koristi se algoritmima koji mogu prepoznati slozene obrasce
pisanog teksta, no potrebno je unositi $to viSe dokumenata kako bi algoritmi bili §to precizniji,
Sto poboljSava ukupnu tocnost rezultata. (Ivanjko, Zlodi i Horvat, 2024.) Osim toga, nudi
usluge poput analize rasporeda sadrzaja dokumenta, nudi posebne modele za transkripciju koji
su prilagodeni odredenim stilovima rukopisa ili jezicima, omogucuje kolaborativnu
transkripciju, itd. Ipak, lvanjko, Zlodi i Horvat (2024.) navode i izazove s kojima se platforma
suocava. Rukopisni materijal koji je tesko Citljiv moze biti tezak za transkribirati. Takoder,
algoritmi koje platforma koristi nekad nisu najpouzdaniji u prepoznavanju konteksta i znacenja

slozenih rije€i, pa je intervencija korisnika i dalje potrebna.



3 Korisnicko iskustvo — definicija

Izumitelj termina ,.korisni¢ko iskustvo* (engl. user experience) je Don Norman, koji je 1988.
godine objavio knjigu pod naslovom ,,The Design of Everyday Things*, pa ponovno prosireno
izdanje 2013. godine pod istim naslovom. Njegova definicija korisni¢kog iskustva glasi:
,Korisnicko iskustvo obuhvaca sve aspekte interakcije krajnjeg korisnika sa nekom tvrtkom i
njezinim uslugama 1 proizvodima.“ Generalno govoreci, korisnicko iskustvo opisuje

cjelokupno iskustvo koje korisnik ima s proizvodom. (Albert i Tullis, 2013 : 110)

Najraniji interes za korisnicko iskustvo se javlja nakon Drugog svjetskog rata u polju
ergonomije iz zelje da se smanje ljudske greske prilikom upravljanja zrakoplovima. Tada je
fokus bio na upotrebljivosti, to¢nije na izvedbi (npr. brzina, preciznost, i sl.). (Albert 1 Tullis,
2013 :110) Effie Law et al. u svom radu (2009.) iznose da je do 2010. godine pojam 'korisni¢ko
iskustvo' bio Siroko prihvacen, ali ne 1 jasno definiran. Autori vjeruju da za ovo postoji vise
razloga. Jedan od njih je Cinjenica da je UX vezan uz Sirok raspon nejasnih i dinami¢nih
koncepata (emocionalnih, afektivnih, eksperimentalnih, hedonickih, estetickih). Kao drugi
razlog autori navode kompleksnost definiranja jedinice analize UX-a, obzirom da se korisni¢ko
iskustvo moze analizirati kroz samo jedan aspekt interakcije krajnjeg korisnika sa proizvodom

ili kroz sve aspekte interakcije.

O tome svjedo¢i i istrazivanje iz 2009. godine ¢iji je fokus bio upravo na definiranju
korisni¢kog iskustva. (Effie Law et al., 2009.) Rezultati istrazivanja su otkrili znacajne razlike
u tome kako su ispitanici razumjeli koncept UX-a : neki ga shvacaju kao sveukupno iskustvo
neke robne marke (engl. brand experience), obzirom da korisnici putem proizvoda posredno i
nesvjesno komuniciraju s robnim markama, dok ga neki poistovje¢uju samo s iskustvom nekog
odredenog proizvoda (engl. product experience) ili usluge (engl. service experience). Autori
istraZivanja preporucuju ograniavanje pojma UX na interakcije s proizvodima, sustavima,
uslugama i objektima putem korisni¢kog sucelja. Zakljucak je da se korisni¢ko iskustvo smatra
novim konceptom unutar domene interakcije covjeka i ra¢unala (HCI), utemeljen na praksi

dizajna usmjerenog na korisnika (UCD). (Effie Law et al., 2009.)

4 Karakteristike dobrog korisni¢kog iskustva



Don Norman na veoma zanimljiv na¢in opisuje UX dizajn: ,,Dobar dizajn je zapravo puno teze
primijetiti nego lo$ dizajn, djelomi¢no zato §to dobar dizajn toliko dobro odgovara nasim
potrebama da je dizajn nevidljiv.“ (Norman, 2013 : xii) Google Design (2020) je objavio ¢lanak
(2020) ispitiva $to je dobar dizajn medu Google-ovim UX dizajnerima i istraziva¢ima na
primjerima svakodnevnih stvari, kao S$to je na primjer elektricno kuhalo za vodu. Prema
rijeima interakcijskog dizajnera Hagar Ben Yishaya: ,Za mene, dobar dizajn je nesto
jednostavno i samorazumljivo, kao primjerice elektri¢no kuhalo. Ima samo jednu tipku, te je
jednostavan za ukljuéiti i koristiti. Oblik je jasan — nema potrebe za uputstvima.* (Google

Design, 2020.) (slobodan prijevod)

Dakle, koje su to karakteristike UX dizajna koje ga ¢ine ,,nevidljivim*? Postoji mnogo faktora
koji utjecu na korisnicko iskustvo, a mi ¢emo u nastavku opisati neke od najvaznijih: korisnost,
upotrebljivost, nepristranost, pronalazljivost, vjerodostojnost, pozeljnost, pristupacnost i

vrijednost.

Na prvom mjestu je korisnost, dakle proizvod mora imati svoju svrhu. To¢nije, proizvod mora
znati rijesiti odredeni problem, a dizajneri se moraju pobrinuti da dizajn proizvoda odgovara

ovim uvjetima. (Interaction Design Foundation, 2002.)

Sljedeci faktor je upotrebljivost, sto podrazumijeva da je dizajn i svrha samog proizvoda jasna
1 laka za koriStenje. Svaki proizvod mora odradivati glavne zadatke intuitivno i bez greske.
Iako su ova dva pojma sli¢na, nemaju isto znacenje. Korisnost se odnosi na sposobnost
rjeSavanja problema s kojima se korisnik susre¢e, odnosno ispunjavanja njegovih ciljeva.
Medutim, ono $to jedan korisnik smatra korisnim ne ¢ini proizvod korisnim za sve ljude, tako
da je korisnost subjektivna. S druge strane, upotrebljivost podrazumijeva da je proizvod
funkcionalan 1 lak za koriStenje. Dakle, dizajn proizvoda mora omoguciti korisniku da ispuni

svoj cilj na uéinkovit na¢in. (Coursera, n.d. ; Interaction Design Foundation, 2002.)

Nadalje, proizvod mora biti nepristran, odnosno mora zadovoljavati potrebe ne samo
korisnicima jedne odredene grupe, ve¢ svima, bez obzira na spol, dob, nacionalnost, i sl. Pritom
ne mislimo na ravnopravnost, jer ona podrazumijeva da su svim korisnicima dostupna ista
sredstva. Nepristrani proizvodi nude razli¢ite alate ovisno o razli¢itim potrebama korisnika te

na taj nacin korisnicima eliminiraju bilo kakvu prepreku u ostvarenju svog cilja. (Coursera,

n.d.)



Peter Morville u radu The Basics of User Experience (Interaction Design Foundation, 2002.)
navodi da je proizvod pronalazljiv (engl. findable), odnosno da ga je lako pronaéi. Ovo se
takoder odnosi i na sadrzaj odredenih proizvoda. Interaction Design Foundation uzima za
primjer novine: bez kategorizacije ¢lanaka (sport, zabava, vijesti, svijet, itd.) Citanje novina
bilo bi manje ugodno iskustvo. Isto vrijedi i za digitalne proizvode poput web stranica, ¢iji

sadrzaji nekad znaju biti joS tezi za pronacdi.

Vjerodostojnost je takoder jedna od karakteristika dobrog korisni¢kog iskustva, a odnosi se
na povjerenje korisnika u proizvod i njegovu dugotrajnost. Proizvod koji ne ulijeva povjerenje

svojim korisnicima ne moze konkurirati na trzistu.

Naposljetku, proizvod mora biti ugodan za koriStenje te stvarati pozitivnu reakciju kod

korisnika, $to osigurava njegovo ponovno koristenje.

Medutim, valja napomenuti da korisnic¢ko iskustvo na prvom mjestu karakteriziraju dva klju¢na
pojma: korisnik i proizvod. Albert i Tullis u svom radu (2013.) navode i tre¢u karakteristiku
korisnickog iskustva — mjerljivost. U sljede¢em poglavlju ¢emo detaljnije objasniti prve dvije

karakteristike, dok ¢e o metrici u UX-u biti rije¢i kasnije u radu.

4.1 Kljucni pojmovi u UX dizajnu: Korisnik i proizvod

Dva klju¢na faktora u dizajnu korisni¢kog iskustva su korisnik i proizvod. Korisnici mogu biti
direktni ili indirektni; direktni korisnici izravno Kkoriste proizvod, dok indirektni korisnici na
neizravan nacin dolaze u kontakt s proizvodom. Soares, Rebelo i Ahram (2022.) navode kao
primjer invalidska kolica — osoba s invaliditetom u ovom slu¢aju predstavlja direktnog
korisnika, a osoba koja vuce kolica je indirektni korisnik. Iz ovog razloga autori zakljucuju da
definicija korisnika mora ukljucivati ,,sve one na ¢iji rad proizvod na neki nacin utjece*
(Soares, Rebelo i Ahram, 2022 : 6) (slobodan prijevod). Dizajneri dakle moraju razmotriti

karakteristike svih ljudi koje ¢e se na bilo koji nacin koristiti proizvodom.

Proizvodi su obi¢no objekti, primjerice roba, usluga ili znacajka, koji su stvoreni da korisniku
budu od koristi (Longo, 2022). Mogu biti fizicki objekti, poput stolice, a mogu biti i tehnoloski
ili digitalni, poput aplikacije ili web stranice. Mnogi autori ovdje €ine razliku izmedu
potrosackih i komercijalnih, odnosno industrijskih proizvoda (Soares, Rebelo i Ahram, 2022.).

Industrijski proizvodi ukljucuju masineriju i opremu koja se koristi za proizvodnju odredenih



dobara ili za pruzanje odredenih usluga. S druge strane, kako navode Soares, Rebelo i Ahram
(2022: 8), standard 1SO 20282-1 definira potroSacke proizvode kao “proizvode ¢ija je namjena

da se kupuju i koriste za individualne ili osobne potrebe” (slobodan prijevod).

Danas sve CeS¢e nailazimo 1 na koncept ,,pametnih proizvoda“ koji uvelike utje¢u na
ekonomski 1 industrijski rast, a Konzorcij za pametne proizvode (The Smart Products
Consortium) ih definira kao ,,autonomne objekte dizajnirane za samostalan rad u raznim
okruzenjima tijekom svog Zivotnog ciklusa te koji omogucuju prirodnu interakciju izmedu
covjeka 1 proizvoda* (Soares, Rebelo 1 Ahram, 2022. : 9). Sabou (2009), kako je navedeno u
knjizi Soaresa, Rebela i Ahrama (2022), obja$njava da grupa za ambijentalnu inteligenciju ili
AMI (The Ambient Intelligence) grupa razlikuje dva cilja u dizajnu pametnih proizvoda:
rastucu potrebu za §to jednostavnijom upotrebom svakodnevnih proizvoda te porast u broju,
raznolikosti 1 sofisticiranosti sastavnih dijelova proizvoda. Pametni dizajn na puno nacina
pospjesuje 1 olaksava upotrebu mnogih svakodnevnih proizvoda, i1 vrlo ¢esto samu upotrebu
¢ini zabavnijom. Svjedoci smo ovog na primjeru televizora, telefona, satova i sl. No, pametni
uredaji imaju i svoje nedostatke, a Don Norman u svojoj knjizi The Design of Everyday Things
to naziva ,,paradoksom tehnologije* (Norman, 2013 : 32). Norman na zanimljiv na¢in prikazuje
evoluciju u dizajnu ru¢nog sata: on opisuje jednostavnost njegovog dizajna prije dvadesetak
godina te ga usporeduje s dizajnom danaSnjeg digitalnog sata koji sa gomilom novih znacajki,
poput stoperice, GPS-a, interneta, kamere, 1 sl., postaje ,,platforma za poboljSanje visestrukih
aktivnosti 1 stilova zivota®“ (Norman, 2013 : 33). Medutim, ta gomila novih znacajki Cesto
dovodi do frustracija kod korisnika. Tu dolazi do paradoksa — tehnologija koja bi nam trebala

pojednostavniti Zivot ga nam u isto vrijeme otezava jer su uredaji tezi za nauciti koristiti.



5 Dizajnersko razmiSljanje

Gotovo se svi UX dizajneri koriste odredenim procesom, odnosno metodologijom, kako bi
dosli do najboljih rjeSenja u stvaranju optimalnog korisnickog iskustva. To su okviri koji
pruzaju strukturu u procesu dizajna pa zato mogu biti i veoma korisni. Medu najpoznatijim je
zasigurno dizajnersko razmisljanje (engl. design thinking), iterativni proces koji omogucuje

bolje razumijevanje korisnika — tko su oni, koji su njihovi problemi, te kako rijesiti te probleme.

Ova ideologija nastala je 1960-ih godina kroz istrazivanja koja su se fokusirala na
,razumijevanje procesa i metoda kojima uspjesni dizajneri provode aktivnosti dizajna“ (Mori¢
Milovanovi¢ 1 Srhoj, 2016 : 66) Dizajnersko razmis$ljanje pomaze u pronalazenju alternativnih
strategija 1 rjeSenja koji mozda nisu ociti na prvi pogled, pa je zato korisno ne samo u dizajnu,
ve¢ 1 u menadZzmentu i na¢inu poslovanja. Vodeci svjetski brendovi poput Apple-a, Google-a

i Samsunga ve¢ odavno koriste ovaj pristup (Interaction Design Foundation, 2002.).

Kada govorimo o korisnickom iskustvu, dizajnersko razmiSljanje se pokazalo kao odli¢an
pristup za razvijanje empatije prema korisnicima. U samom procesu UX dizajneri se koriste
raznim kreativnim i inovativnim tehnikama, te on nije isti za svakog dizajnera. Faze u procesu
dizajnerskog razmisljanja mogu biti razli¢ite — neki dizajneri razlikuju tri, dok neki sedam faza
(Interaction Design Foundation, 2002.). Medutim, sve su one vrlo sli¢ne i utjelovljuju ista
nacela. Valja takoder napomenuti da dizajnerski proces moze ovisiti i o tipu projekta, odnosno
proizvoda koji se dizajnira (Babich, 2020). Mi ¢emo u nastavku objasniti model koji usvaja i
Hasso-Plattner Institut na Stanford sveuciliStu, skola dizajna koja posebni fokus stavlja na
poucavanje dizajnerskog razmiSljanja. Ovaj proces, takoder opisan u Interaction Design
Foundation (2002), ukljucuje pet faza : suosjecanje, definiranje, ideacija, prototip i testiranje.
U nastavku ¢emo ih detaljnije objasniti te opisati glavne metode ili alate koji se koriste za svaku

od tih faza.



Design Thinking

Design thinking phases: empathize, define, ideate, prototype, and test.
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Slika 1. Pet faza dizajnerskog razmi$ljanja. Izvor: Abdelrazek (2023)

5.1 Suosjecanje

Faza suosjecanja bazira se na istrazivanju korisnika, a cilj je saznati §to vise informacija o njima
— kako se ponasaju, kako razmiSljaju, kako se osje¢aju, te u kojem kontekstu i kojim
okolnostima ¢e koristiti proizvod koji se dizajnira. Potrebno je, dakle, razviti empatiju prema
krajnjim korisnicima, odnosno iskusiti proizvod na isti nacin kao i stvarni korisnik. Da bi to
bilo moguée, UX dizajner mora znati predvidjeti korisnikove Zelje i potrebe. Sto se istraziva¢i
viSe posvete ovoj fazi, veca je vjerojatnost da ¢e pogoditi njihove potrebe te ¢e se korisnici
osjecati ugodnije pri koriStenju proizvoda. Sara Gibbons u svom ¢lanku (2016) objasSnjava da
faza suosjecanja moze ukljucivati razli¢ite metode istrazivanja korisnika, no najéesce se koriste
anketni upitnici i intervjui. Pitanja koja se postavljaju u upitnicima i intervjuima, posebice
prilikom intervjua, moraju biti kratka i jasna, a preferiraju se pitanja otvorenog tipa koja
dopustaju slobodniji i detaljniji odgovor. Istrazivace se takoder potice da postavljaju potpitanja

ukoliko je potrebno dodatno pojasnjenje.

Osim intervjua 1 anketa, postoje i drugi korisni alati za ovu fazu dizajnerskog razmisljanja,
poput Kkreiranja empatijskin mapa (engl. empathy maps) i prica o korisnicima (engl. user

stories).



Empatijske mape su vrsta jednostavnih dijagrama koje opisuju sve §to su UX dizajneri naucili
o pojedinom tipu korisnika te tako pomazu u donosenju odluka vezanih uz dizajn (Gibbons,
2018). Razlikujemo pojedinacne i zbirne empatijske mape (Gibbons, 2018). Pojedinacne
empatijske mape predstavljaju jednog konkretnog korisnika, dok zbirne opisuju jednu cijelu

grupu korisnika sa sli¢nim karakteristikama i stavovima.

Drugi alat koji moze biti koristan je kreiranje korisnickih pric¢a. Korisnicka prica je izjava
sastavljena od samo jedne recenice koja opisuje stajaliSte, odnosno cilj stvarnog korisnika ili
pak persone, fiktivnog korisnika. Gotovo uvijek se Kkoristi isti format za kreiranje ovakvih
izjava: ,,Kao (tko), Zzelim ($to) tako da (zasto)* (Coursera, n.d.). Ovakav format ¢ini korisnicke
price kratkima 1 preciznima, opisujuci konkretnu akciju 1 dobrobit. Iznimno su korisne, ne samo
u fazi suosjecanja s korisnicima, ve¢ 1 u daljnjem razvoju dizajna proizvoda sluzeci kao

,mentalni model projekta®, pruzajuci bazu o korisnicima (Domingo, 2021).
5.2 Definiranje

Kada se skupi dovoljno informacija o ciljanim korisnicima, ti se podaci prikupljaju i analiziraju
kako bi se odredili problemi koje je potrebno razrijesiti. Ova faza naziva se faza definiranja
(problema). Zadatak UX dizajnera je identificirati bolne tocke (engl. pain points), odnosno UX
probleme koji frustriraju i1 sprjecavaju korisnike u efikasnom koriStenju proizvoda, kao i
njihove neispunjene potrebe koje je potrebno zadovoljiti. UX dizajneri se u ovoj fazi cesto
koriste problemskim izjavama (engl. problem statement) koje jasno opisuju potrebe korisnika
koje proizvod mora zadovoljiti. Dizajneri ih kreiraju koriste¢i se okvirom pod nazivom ,,5W 1
H* : tko (,,who*), §to (,,what*), kad (,,when*), gdje (,,where*), zasto (,,why*) i1 kako (,,how*).

5W okvir pomaze u odgovaranju na sljedeca pitanja:

- Tko ima problem?

- Koje su bolne tocke koje se pokusavaju razrijesiti?
- Gdje korisnik upotrebljava proizvod?

- Kada dolazi do problema?

- Zasto je problem bitan?

- Kako korisnici postizu svoje ciljeve koriste¢i proizvod? (Coursera, n.d.)

Odgovori na navedena pitanja omogucuje UX dizajnerima da opisu puni kontekst problema iz

perspektive korisnika. Kreiranje problemskih izjava korisno je u mjerenju uspjeha tijekom



procesa dizajnerskog razmisljanja, ali i u uskladivanju stajaliSta medu timom koji radi na

dizajnu korisni¢kog iskustva prije napredovanja u sljede¢u fazu dizajna (Gibbons, 2019).

Drugi alat koji je koristan u definiranju dizajnerskih problema je kreiranje persona. Zarazliku
od empatijskih mapa, persone predstavljaju fiktivne korisnike bazirane prema skupu dobivenih
informacija o stvarnim korisnicima, a kreiraju ih UX dizajneri kada se identificiraju zajednicke
bolne tocke (Coursera, n.d.). Obi¢no je dovoljno kreirati od tri do osam persona kako bi se
pokrila vecina profila krajnjih korisnika. (Interaction Design Foundation, 2016.) Bitno je biti
detaljan u kreiranju persona: persone trebaju ukljucivati osnovne informacije poput dobi, spola,

zanimanja, ali i informacije o njihovim potrebama, brigama, ciljevima, i sl. (Harley, 2015.)

5.3 ldeacija

U fazi ideacije se osmi$ljavaju kreativne i inovativne ideje za rjeSavanje definiranih problema.
U ovoj, trecoj fazi, cilj je do¢i do $to vise potencijalnih rjeSenja u Sto kraCem vremenu, pa je
veoma korisno u timu imati S$to viSe ljudi. Velike tvrtke u ovoj fazi ¢esto koriste metodu
dizajnerskog sprinta (engl. design sprint), petodnevnog procesa u kojem se intenzivno
razmiSlja o problemima i smiSljaju rjeSenja (engl. brainstorming) (Coursera, n.d.). Prema
Mavreku (2022 : 13), u ideaciji ,.kvantiteta nadmasuje kvalitetu® — svi ukljuceni u ovoj fazi
trebaju pristupiti otvorenog uma, zbog cega je pozeljno da je tim dizajnera koji je ukljucen u
ovu fazu raznolik. Osim toga, korisno je postaviti vremensko ograniCenje zamisljeno za
,brainstorming*, kako ono ne bi oduzelo previse vremena. Valja napomenuti da, iako je proces
dizajnerskog razmisljanja iterativan, ideacija nece biti moguca bez dobrog poznavanja

korisnika ni bez jasno definiranog problema (Stevens, 2023).

Dizajneri se u ovoj fazi koriste raznim tehnikama ne bi li dosli do najboljeg rjeSenja. Neke od
njih su HMW (,,How Might We*) vjezba 1 Lude osmice (,,Crazy Eights®), kojima je cilj
generirati $to vise ideja u Sto kra¢em vremenu. (Coursera, n.d.). HMW vjezba je aktivnost koja
potie kreativnost, a sastoji se od seta pitanja koja pocinju sa ,,Kako bismo mogli...?.
Preporucljivo je da pitanja budu sveobuhvatna, kreativna i raznolika kako bi se osmislilo §to
viSe ideja. Lude osmice je vjeZba za ideaciju u kojoj je potrebno skicirati osam razlicitih dizajna

u osam minuta. Ova vjezba moze biti vrlo u¢inkovita, posebno ako u njoj sudjeluje vise ljudi.



Dizajneri takoder mogu provesti analizu konkurencije (eng. competitive audit). Analiza
konkurencije omogucava pregled snaga i slabosti konkurentskih proizvoda, pruzaju¢i odlican
izvor informacija o ve¢ postoje¢em trziStu (Abdelrazek, 2023.). U fazi ideacije, analiza
konkurencije dava uvid o dizajnu sli¢nih proizvoda, ¢ime moze pomo¢i razrijeSiti neke
probleme u vlastitom projektu. Takoder, moze dati informacije o svim razliitim iteracijama
koje bi proizvod mogao podnijeti te kako su se iste izvele za konkurentske proizvode.
Konkurente dijelimo u dvije kategorije: izravne i neizravne. Izravni konkurenti su oni koji sa
slicnim proizvodima 1 istim korisnicima, dok neizravni konkurenti mogu nuditi slicne

proizvode ali za drugaciju publiku, ili drugacije proizvode sa istom publikom. (Abdelrazek,
2023.)

5.4 lzrada prototipa

Kada se osmisle ideje koje bi mogle biti najbolje rjeSenje za odredeni korisnicki problem, u
ovoj fazi se te ideje realiziraju u obliku prototipa. Ovo je, dakle, eksperimentalna faza Cija je
svrha izraditi funkcionalni model koji ne sadrzi sve znacajke proizvoda, ve¢ samo one nuzne
za funkcionalnost (Interaction Design Foundation, 2016.). Svrha prototipa jest da se na njemu
mogu raditi testiranja prije proizvodnje gotovog proizvoda. Oni ne moraju biti kompleksni —
prototipi mogu biti jednostavni skeCevi napravljeni od papira, ili pak digitalni, napravljeni

pomocu posebnih alata poput Adobe XD, Figme, Sketch-a i sl. (Coursera, n.d.).

Obicno se prvo rade prototipi niske razine vjernosti kojima se samo provjerava funkcionalnost
dizajna te stoga ,,sluze kao pocetna tocka dizajna®, dok se vizualni dizajn stavlja u drugi plan
(Skaro, 2022 : 8). Prototipi niske razine vjernosti su jednostavni, jeftini te ne zahtijevaju puno
vremena za izradu. Primjeri ovakvih prototipa su skice od papira i zicano modeliranje. Prototipi
na papiru su nista viSe nego rucni skecevi korisnickih sucelja koji zajedno tvore vizualni prikaz
toka korisnika, odnosno mapu korisnickog putovanja. Prednost ove tehnike je $to ne zahtijeva
upotrebu digitalnog softvera, relativno je jednostavna te omogucava testiranje u ranoj fazi
razvoja proizvoda. Za razliku od papirnatih prototipa, Zi¢ano modeliranje ukljucuje upotrebu
digitalnog softvera za izradu korisnic¢kih sucelja. (Skaro, 2022.) Takoder, Zi¢ani okviri su
interaktivni — mogu se kliknuti, ali vizualni dizajn ostaje nedoraden. Mogu se mijenjati po

potrebi te se koristiti u razli¢itim fazama dizajna (Babich, 2017.).



Nasuprot prototipovima niske razine vjernosti, prototipi visoke razine vjernosti se koriste kada
dizajneri imaju dobro razumijevanje o sveukupnom dizajnu proizvoda, pa Cesto izgledaju vrlo
slicno gotovom proizvodu. To podrazumijeva i vizualni dizajn koji je vrlo realistian te Cesto
ukljucuje stvarne slike, animacije, i razne sheme boja. Takoder, ¢esto ukljuc¢uju veéinu znacajki
i elemenata kao i konac¢ni proizvod. (Babich, 2017.) Velika prednost ovakvih prototipa je

moguénost testiranja specifi¢nih elemenata korisni¢kog sucelja (Skaro, 2022.).

5.5 Testiranje

U ovoj fazi se izradeni prototipi testiraju na korisnicima kako bi se utvrdilo jesu li osmisljene
ideje dobra rjesenja za odredeni dizajnerski problem. Testiranja mogu dovesti do novih ideja 1
novih uocavanja, pa tako dizajneri mogu uvidjeti i novi dizajnerski problem koji je potrebno
rijesiti, te se onda rade novi prototipi i nova testiranja, ili pak se vrate na fazu definiranja,

odnosno redefiniranja UX problema.

Spomenuli smo da je dizajnersko razmisljanje iterativni proces, dakle ove faze se Cesto
isprepliéu i po potrebi ponavljaju. Dizajneri bi kroz ovaj proces trebali kontinuirano
preispitivati svoje pretpostavke i1 rezultate jer se na taj nacin gotovo uvijek dolazi do novih

saznanja i novih rjeSenja (Interaction Design Foundation, 2002.).

Kada se dizajneri sloze oko finalnog dizajna, umjesto prototipa radi se krajnji proizvod sa svim
svojim znacajkama i1 funkcijama. Krajnji proizvod dakle ne stvaraju UX dizajneri, vec
programeri, odnosno developeri, prema finalnom prototipu. Zbog toga je od iznimne vaznosti

dobra komunikacija izmedu UX dizajnera i developera.



6 Dizajn usmjeren na korisnike

Dizajn usmjeren na korisnike (engl. user-centered design) (skr. UCD) je takoder iterativni
proces u kojem dizajneri, kroz cijeli dizajnerski proces, na prvo mjesto stavljaju krajnjeg
korisnika i njegove potrebe i Zelje (Interaction Design Foundation, 2016.). Korisnici su dakle
ukljuceni u kompletan razvoj proizvoda kroz niz istrazivanja i dizajnerskih tehnika kako bi
krajnji proizvod zadovoljio sve njihove potrebe. Usko je vezan uz dizajn okrenut ljudima (eng.
human-centered design), pojam Kkoji opisuje dizajnersku filozofiju koja se temelji na
promatranju ljudi i njihovih potreba kako bi se iste potrebe zadovoljile (Norman, 2013 : 9).
Oba pristupa zahtijevaju duboko razumijevanje ljudi, odnosno korisnika. Ovaj tip dizajna
zadovoljava potrebe poput ucinkovitosti, djelotvornosti, oblika, cijene, pouzdanosti,
upotrebljivosti, 1 sl., te na taj naCin pokriva dvije vazne komponente dobrog dizajna —

pronalaZenje pravog problema i zadovoljavanje ljudskih potreba. (Norman, 2013 : 219)

Proces dizajna usmjerenog na korisnike dogada se u cetiri faze: razumijevanje konteksta
uporabe, odredivanje potreba korisnika, pronalazenje dizajnerskih rjeSenja te evaluacija tih
rjeSenja. U evaluaciji se procjenjuje ishod u odnosu na kontekst uporabe proizvoda i potrebe
korisnika. Ukoliko odredeno rjeSenje ne odgovara specificnom kontekstu korisnika i ne
zadovoljava sve njihove relevantne potrebe, dizajneri se vrac¢aju na prethodne faze, odabiru
druga rjeSenja i testiraju ih, sve dok ne dodu do rjeSenja koji je zadovoljavaju¢. (Interaction

Design Foundation, 2016.)

Mozemo primijetiti da su faze ove metodologije vrlo sliéne onima u procesu dizajnerskog
razmis$ljanja. Iako se obje metodologije koriste u razvoju proizvoda i usluga, one se ipak
razlikuju u fokusu, pristupu i procesu. Dizajnersko razmisljanje je Siri okvir koji se fokusira na
rjeSavanje slozenih izazova. lako je korisnik i dalje u srediStu, dizajnersko razmisljanje
obuhvacéa sve faktore problema, od tehnologije i poslovnih ciljeva, do utjecaja na okolis. Sto
se tice pristupa, UCD je strukturaniji proces koji se fokusira na upotrebljivost, funkcionalnost
1 u€inkovitost, dok je dizajnersko razmisljanje proces koji je nepredvidiv 1 istrazivacki; on

potice kreativniji pristup i inovativnost. (Nallan i Jaiswal, 2019.)
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Slika 2. Cetiri faze dizajna usmjerenog na korisnike. Izvor: Interaction Design Foundation
(2016)

6.1 Inkluzivan dizajn

Jedan od glavnih nacela dizajna koji je usmjeren prema korisnicima je inkluzivan dizajn (engl.
inclusive design). Glavni cilj inkluzivnog dizajna je omoguciti koriStenje proizvoda Sto veéem

broju ljudi, odnosno dizajnirati za svakoga. (Xiao, 2018.)

Inkluzivan dizajn ne znac¢i samo i isklju¢ivo pristupacan dizajn, odnosno dizajn usmjeren
korisnicima s invaliditetom. Inkluzivnost podrazumijeva i privremena, promjenjiva i
situacijska ograni¢enja koja utjeCu na sve ljude. Stoga se UX dizajnere potice da dizajniraju
inkluzivna korisni¢ka sucelja s pomo¢nom tehnologijom, poput citaca zaslona, alternativnog
teksta ili titlovanja sadrZaja. Primjerice, rjeSenje poput titlovanja sadrzaja, koje se inace koristi
za ljude s oStecenim sluhom, moze biti korisno i u glasnim okruzenjima gdje je sposobnost

sluha ugrozena, poput zracne luke ili kafi¢a. (Xiao, 2018.)

Jedan od savjeta je da inkluzivan dizajn bude prisutan u svakoj fazi razvoja proizvoda.
Primjerice, u fazi dizajniranja potrebno je promisljati o kontrastima boja, veli¢ini fonta, uporabi
tipkovnice pristupacnosti, i sl, dok je u fazi istraZivanja potrebno dobro upoznati ljude koji ¢e
koristiti krajnji proizvod, a pritom je vaZzno konstantno preispitivati svoje znanje i pretpostavke
0 njima kako bi izbjegli pristranost (Lindberg, 2018.). Neki struénjaci savjetuju obzirnost u
upotrebi boja u dizajnu — iako moze biti moc¢an alat u dizajnu, boja nije uvijek i svakome

vidljiva (primjerice, kada je racunalo ili mobitel izloZen direktnom suncu, ili u slu¢aju osoba s



daltonizmom). Zato je bolje osloniti se na dobar kontrast boja te izbjegavati pridavanje
zna¢enja bojama. Ukoliko pridodamo konkretno znacenje nekoj boji u dizajniranju nekog

proizvoda, a osoba s daltonizmom je ne moZe razaznati, to onda nije inkluzivan dizajn

(Lindberg, 2018.).



7 Informacijska arhitektura

Informacijska arhitektura je proces organiziranja informacija prisutnih u UX proizvodu, te UX
dizajnerima sluzi kao mapa proizvoda. Rosenfeld, Morville i Arango (2015) su definirali
informacijsku arhitekturu kao disciplinu koja se ti¢e strukturnog dizajna digitalnih krajolika u
smislu ,,organizacije, oznac¢avanja, navigacije i pretrazivanja za izgradnju fizickih , digitalnih

i transmedijskih informacijskih ekosustava“ (Soares, Rebelo i Ahram, 2022: 248).

Informacijsku arhitekturu Cine tri elementa: organizacija, hijerarhija 1 slijed. Organizacija
predstavlja na¢in na koji su informacije povezane u jednu cjelinu; hijerarhija omogucuje
organizaciju prema nivoima, od najve¢eg prema najniZem, te se stoga joS naziva 1 ,,struktura
stabla®. Naposljetku, slijed se odnosi na raspored kojim se informacije prezentiraju
korisnicima, koji je u kontekstu korisnickog iskustva iznimno bitan te moze znacajno utjecati
na ucinkovitost pronalazenja informacija i opéenitu interakciju s proizvodom ili sustavom.

(Coursera, n.d.)

Svrha informacijske arhitekture je prezentirati i manipulirati informacijama fokusirajuci se na
prostor, navigaciju i pronalazenje uputa (Soares, Rebelo i Ahram, 2022.). Kako bi to bilo
uspjesno, UX dizajner Dan Brown je osmislio osam osnovnih nacela informacijske arhitekture
koji danas pomazu i drugim dizajnerima da stvaraju sustave koju su intuitivni i lako razumljivi.

Nacela informacijske arhitekture su:

1. Nacelo objekata — Sadrzaj se treba tretirati kao Zivi objekt sa svojim specificnim
karakteristikama 1 Zivotnim ciklusom.

2. Nacelo izbora — Sadrzaj treba biti raznovrstan, ali obranien. PreviSe opcija moze
zbuniti korisnike pa se bolje drzati manje opcija koje su dobro organizirane.

3. Nacelo otkrivanja — Informacije se trebaju postupno otkrivati, i to na smislen i logi¢an
nacin. Informacije ne bi smjele biti neocekivane ili nepotrebne jer dovode do
preopterecenja.

4. Nacelo ekvivalencije — Informacije bi trebale biti grupirane i kategorizirane kako bi
korisnici bolje razumjeli ponudene opcije. Korisno je ponuditi konkretne primjere jer
pomazu u smanjenju nesigurnosti i olakSavaju donosenje odluka.

5. Nacelo ulaza — potrebno je osigurati da svaka ulazna tocka u sustav (primjerice, linkovi
ili drustvene mreze) pruza dovoljno informacija i konteksta kako bi korisnici mogli lako

navigirati sustavom.



6. Nacelo visestrukih klasifikacija — potrebno je ponuditi viSestruke nacine pretrazivanja
i pregledavanje sadrzaja kako bi mogli prona¢i informacije na nacin koji im najvise
odgovara.

7. Nacelo usmjeravanja — navigacijski sustavi ne bi smjeli biti jedinstveni za cijeli sustav,
ve¢ specificni za odredeni dio sadrzaja.

8. Nacelo rasta — Informacijski sustav mora biti dizajniran na na¢in da ne ograni¢ava

bududi rast sadrzaja ili promjene u organizaciji informacija. (Holla, 2018.)

Osim navedene strukture stabla, postoje i drugi primjeri dobre informacijske arhitekture, poput

site mappinga, popisa i revizije sadrzaja, dijagrama informacijske arhitekture, i sl.



8 Vizualni dizajn

Vizualni dizajn u korisnickim suceljima odnosi se na kreiranje web stranica ili aplikacija
koriStenjem raznih elemenata uz primjenu estetskih pravila dizajna (Vojvodié, 2016: str. 15).

Medu najvaznijim elementima spadaju tipografija i boje.

Tipografija, kao vazan segment vizualne komunikacije i grafickog dizajna, predstavlja
umjetnost oblikovanja i rasporeda slova kako bi pisani tekst bio prikladan za prikaz. (Vojvodic,
2016.) Njen primarni cilj je vizualno predstavljanje informacija. Danas se pojam tipografije
¢esto koristi kao sinonim za font, koji je izvorno oznacavao set slova iste veliCine 1 stila. [ako
postoje razne vrste fontova, preporucuje se ograni¢iti njihov broj na web stranicama kako bi se
postigla vizualna harmonija. Odabir fonta je veoma vazan za izradu web stranica. Obzirom da
vecina informacija dolazi putem teksta, on mora biti lako ¢itljiv, Sto se postize koriStenjem
serifnih fontova, pojacavanjem kontrasta izmedu teksta i1 pozadine te povecanjem veli¢ine
slova. Ve¢i fontovi olakSavaju Citanje starijim osobama, osobama s oSte¢enjem vida, ali 1

korisnicima opc¢enito. (Vojvodié¢, 2016.)

Osim tipografije, jo$ jedan iznimno vaZan element u vizualnom dizajnu je boja. U kontekstu
dizajna, boja je subjektivna pojava koja ovisi o percepciji promatraca, a proces mijeSanja boja
objasnjava teorija boja. Teorija boja opisuje kako kombinacija boja utjece na vizualni dozivljaj
covjeka. U tradicionalnom mijeSanju boja koristi se aditivna sinteza, koja pocinje od crne, a
dodavanjem triju osnovnih boja dobiva se bijela. Te osnovne boje nazivaju se primarnim
bojama, a njihovim mijeSanjem nastaju sekundarne, a zatim tercijarne boje. Opcenito, svaka

boja dobiva se mijeSanjem primarnih boja u odredenim omjerima. (Vojvodi¢, 2016.)

Vizualni dizajn u UX-u ima veliku vaznost jer moze pospjesiti upotrebljivost (Gordon, 2020).
Osim toga, izaziva emocije i oduSevljenje, jer estetski ugodan dizajn izaziva pozitivne reakcije.

Nadalje, pomaZze ojacati percepciju odredene robne marke te povecati angazman.

U nastavku ¢emo detaljnije opisati osnovna nacela vizualnog dizajna: ravnotezu, vizualnu

hijerarhiju, kontrast i Gestalt principe.

8.1 RavnotezZa

Ravnoteza se odnosi na uravnoteZzen odnos izmedu dviju strana, Sto omogucuje pravilnu

kompoziciju. Dizajneri se koriste horizontalnom i vertikalnom osi kako bi postigli ravnotezu,



a unutar njih se smjestaju elementi. Tako se mogu posti¢i dvije vrste ravnoteze: simetri¢na i
asimetri¢na. Ako su elementi isti i jednako udaljeni od osi simetrije, onda se radi o simetri¢noj
ravnotezi, a ako su elementi razlicitih oblika te nisu jednako udaljeni od osi simetrije, onda
govorimo o asimetri¢noj ravnotezi. Dakle, ravnoteza ovisi o obliku, polozaju, veli¢ini, boji i

svjetlini elemenata. (Vojvodic, 2016.)

8.2 Vizualna hijerarhija

Vizualna hijerarhija odnosi se na raspored i prezentaciju elemenata na web stranici ili aplikaciji
na nacin koji usmjerava paznju korisnika. Osim toga, vizualna hijerarhija osigurava da se

najvazniji sadrzaj istiCe 1 lako razumije te tako poboljSava cjelokupno korisnic¢ko iskustvo.

Hijerarhija se postize kombinacijom tri elementa: veliine, boje 1 kontrasta te grupiranjem.
Nacelo veli¢ine se koristi kako bi se naglasili vazni elementi, a se temelji na vjerovanju da ¢e
se veci elementi viSe primijetiti i tako olakSati koriStenje proizvoda ili usluge, te se gotovo
uvijek koristi u vizualnom dizajnu. (Gordon, 2020.) Nadalje, boju i kontrast dizajneri koriste
kako bi odredene elemente istakli ili ih pak potisnuli u pozadinu. Ukoliko je cilj istaknuti neki
element, koriste se svijetle boje ili boje s visokim kontrastom, a ako je cilj potisnuti odredeni
element, koriste se priguSene boje. Medutim, za stvaranje hijerarhije zasluZzan je kontrast
izmedu eclemenata i konteksta u kojem se on pojavljuje. (Gordon, 2021.) Naposljetku,
grupiranje elemenata na korisnickom suéelju omoguéuje jasnu strukturu te tako usmjerava

pozornost korisnika.

8.3 Kontrast

Kontrastom naglaSavamo razli¢itost izmedu dva elementa ili skupine elemenata, a postize se
razli¢itim oblicima, bojom ili veli¢inom. (Gordon, 2020. ; Vojvodi¢, 2016.) Dizajneri najcesce
primjenjuju kontrast kroz boju, Sto se takoder naziva koloristic¢ki kontrast. Tako se, primjerice,
crvena boja iznimno Cesto koristi za isticanje jednog elementa od ostalih. (Gordon, 2020.) Osim
toga, kontrast se moze posti¢i i u tekstu —slova se mogu istaknuti podebljavanjem ili upotrebom

kurziva.

8.4 Gestalt principi



Gestalt je pravac u psihologiji koji se javio poCetkom dvadesetog stolje¢a, a u vizualnom
dizajnu oznacava skup nacela koji se odnosi na cjelokupni dojam nekog objekta, odnosno na

nasu tendenciju da percipiramo cjelinu nasuprot pojedina¢nim elementima. (Gordon, 2020.)

Gestalt principi u dizajnu podrazumijevaju sli¢nost, nastavak, zatvorenost, blizinu, zajednicku
regiju, lik/podlogu, te simetriju i red. Blizina je posebno vazna za UX — odnosi se na ¢injenicu

da se stavke koje su vizualno bliZe jedna drugoj percipiraju kao dio iste grupe. (Gordon 2020.)



9 Nacela upotrebljivosti

S obzirom na veliku koli¢inu proizvoda dostupnih u digitalnom svijetu, logi¢no je pretpostaviti
da korisnici vise nemaju veliku toleranciju na lose dizajnirane proizvode koji su ,teski“ za
koristiti. Takvi proizvodi Cesto izazivaju frustraciju kod korisnika te ih time demotiviraju da
ga nauce ili nastave koristiti: ,,Ako je proizvod ili sistem tezak za Kkoristiti, on trosi korisnikovo
vrijeme te stvara frustraciju i nelagodu, $to obeshrabruje njegovu upotrebu.” (Soares, Rebelo i

Ahram, 2022 : 3)

Pojam upotrebljivosti je prvi definirao Shackel 1984. godine kao ,,sposobnost nekog sistema
ili opreme da se jednostavno i u¢inkovito koristi“ (slobodan prijevod) (Soares, Rebelo i Ahram,
2022 : 4) S vremenom su mnogi istrazivaéi i prakticari UX-a iznijeli svoje definicije, a neki
odvajaju termine upotrebljivost i korisni¢ko iskustvo: upotrebljivost se smatra kao sposobnost
korisnika da koristi neki proizvod 1 uspjeSno izvr$i neki zadatak, dok se korisnicko iskustvo
odnosi na korisnikovu kompletnu interakciju s proizvodom, ukljuc¢ujuéi i emotivnu percepciju.

(Albert i Tullis, 2022.)

Od 1990-ih upotrebljivost se pocela koristiti u kontekstu interakcije ¢ovjeka i racunala (engl.
human-computer interaction, skr. HCI) kada su velike softverske tvrtke poput Thomas
Consumer Electronics, Apple Computors i Northern Telecom pocele u prvi plan stavljati
potrebe svojih korisnika te omoguciti neSto viSe od same funkcionalnosti proizvoda. HCI
podrazumijeva ,,proucavanje nacina na koji ljudi komuniciraju s racunalnom tehnologijom 1
kako tu interakciju u¢initi u¢inkovitom* (Battleson, Booth i Weintrop, 2001 : 188). Battleson,
Booth 1 Weintrop u svom radu (2001) takoder iznose da HCI pruza temelj u primjeni nacela

upotrebljivosti u softverskim aplikacijama 1 raCunalnim suceljima.

Jakob Nielsen u tom smislu definira upotrebljivost kao ,.kvalitetu koja procjenjuje koliko su
korisni¢ka sucelja laka za koristenje* (Nielsen, 2012). Upotrebljivost po Nielsenu (Soares,

Rebelo i Ahram, 2022.) uklju¢uje pet komponenti:

- udljivost (engl. learnability) — koliko lako se funkcija nekog proizvoda moze nauditi i
razumjeti ;
- ucinkovitost (engl. efficiency) — koliko dobro funkcionira odredeni proizvod jednom

nakon §to se u potpunosti nauci ;



- pamtljivost (engl. memorability) — koliko je lako zapamtiti funkcije odredenog
proizvoda te ga znati koristiti i nakon odredenog perioda nekoristenja proizvoda ;

- pouzdanost (engl. reliability) — koli¢ina greski koje se javljaju pri koristenju nekog
proizvoda, njihova ozbiljnost, te lako¢a oporavka od tih greski :

- zadovoljstvo (engl. satisfaction) — razina ugode pri koriStenju odredene funkcije

proizvoda.

Neke od ovih komponenti moZemo na¢i 1 u definiciji Medunarodne organizacije za
standardizaciju (International Standards Organization), koju navode Battleson, Booth i
Weintrop (2001 : 289) u svom radu :

,upotrebljivost je opseg u kojem odredeni korisnici mogu koristiti proizvod za postizanje odredenih
ciljeva uz djelotvornost, ucinkovitost i zadovoljstvo u odredenom kontekstu koristenja (engl. context of

use).*

Soares, Rebelo i Ahram (2022.) u knjizi Handbook of Usability and User Experience: Methods
and Techniques davaju svoje definicije navedenih pojmova: djelotvornost bi se u ovom smislu
odnosila na odnos izmedu namijenjenih ciljeva 1 dobivenih rezultata; ucinkovitost
podrazumijeva ,kolicinu potrebnog napora za ostvarivanje nekog cilja“, dok se definicija
zadovoljstva podudara s definicijom Jakoba Nielsena. Kontekst koriStenja termin je koji
oznaCava okruzenje u kojem se proizvod koristi, te Soares, Rebelo i Ahram (2022.)
objasnjavaju da i najmanje mijenjanje konteksta koriStenja moze utjecati na samu sposobnost
koristenja proizvoda. Dakle, moZzemo rec¢i da upotrebljivost ovisi o kontekstu u kojem se
proizvod koristi. Medunarodna organizacija za standardizaciju proSiruje ovu definiciju
navodeci da kontekst koriStenja proizvoda ukljucuje 1 korisnike, zadatke, opremu, te fizicko 1

socijalno okruZenje u kojem se proizvod koristi. (Soares, Rebelo, Ahram, 2022.)

Upotrebljivost se ¢esto povezuje s lako¢om ili jednostavnosti koriStenja (engl. ease of use), pa
tako i Steve Krug (2000) u svojoj knjizi Don't Make Me Think! objasnjava da upotrebljiv
proizvod podrazumijeva da ga i osoba s prosje¢nim ili minimalnim iskustvom i vjeStinom moze
koristiti, a da se ne isfrustira. Ipak, Soares, Rebelo i Ahram (2022 : 5) smatraju da izraz

,jednostavnost koriStenja“ nije dovoljno odreden u kontekstu korisnickog sucelja.

U svakom slucaju, moZemo zakljuciti da je upotrebljivost kljucni element u dizajnu svakog
proizvoda, posebno ako govorimo o rac¢unalnoj tehnologiji. Prema rije¢ima Jakoba Nielsena:

»Na web-u, upotrebljivost je neophodan uvjet za opstanak.“ (Nielsen, 2012) (slobodan



prijevod) U nastavku ¢emo se osvrnuti na metode kojima vrednujemo upotrebljivost na Web-

u.



10 Metode vrednovanja web upotrebljivosti

Kroz istrazivanja ljusko-racunalne interakcije definirali su se i odredeni kriteriji za dizajn
korisnickih sucelja. a da bi se isti ispunili potrebno je vrednovati ih. Posao dizajnera jest da
neprestano pokusavaju unaprijediti upotrebljivost web platformi, no valja napomenuti da se
sama upotrebljivost ne moze mjeriti, ve¢ neki njeni aspekti, poput u¢inkovitosti ili uspjesnosti.
Orehovacki 1 Plantak Vukovac (2010.) metode vrednovanja web upotrebljivosti dijele u tri

kategorije: metode pregledavanja, testiranja i ispitivanja.

10.1 Metode pregledavanja

Metode pregledavanja (engl. inspection methods) spadaju pod analiticke metode kojima se
procjenjuje jesu li web stranice ili aplikacije uskladene sa standardima i1 smjernicama koji
osiguravaju upotrebljivost, a provode ih stru¢njaci za procjenu upotrebljivosti. Rezultat
ovakvih evaluacija ovisi dakle isklju¢ivo o osobama koji je provode, te se ne provodi nad
stvarnim korisnicima, odnosno ispitanicima. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.) Medu

najvaznijim metodama pregledavanja spada heuristi¢ko vrednovanje i kognitivna Setnja.

10.1.1 Heuristi¢ko vrednovanje

Heuristi¢ko vrednovanje (eng. heuristic evaluation) je neformalna metoda koju su razvili Jacob
Nielsen i Rolph Molich, a provodi se tako da se analizira svaki element korisni¢kog sucelja na
temelju popisa principa upotrebljivosti ili heuristika. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.)
Naziv heuristika predstavlja smjernice u razvoju web aplikacije prema kojima se razvijaju
postoje¢i funkcionalni elementi korisnickog sucelja. (Interaction Design Foundation, 2016)
Cilj ove metode je provjeriti uskladenost svakog interaktivnog elementa sucelja sa spomenutim
popisom. Svaki strucnjak koji provodi heuristi¢ko vrednovanje mora kroz svaki element proc¢i
dva puta : prvi put se samo upoznaje s aplikacijom, te tek drugi put zapocinje s heuristickom
analizom, odnosno procjenjivanjem to¢no odredenih elemenata korisni¢kog sucelja.
Heuristickom analizom moguce je utvrditi probleme vezane uz upotrebljivost, odnosno

,povrede heuristika®“. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.) Velika prednost ove metode jest



Sto ne ukljuCuje testiranje nad stvarnim korisnicima, pa ne iscrpljuje raspolozivi budzet.
Takoder, ovu metoda je intuitivna, brza te je mogude koristiti u svim fazama razvoja proizvoda.
Od mana potrebno je izdvojiti ovisnost o strucnosti evaluatora kojih mora biti najmanje tri kako
bi se dobili $to kvalitetniji podaci. Teorijski se moze koristiti samo jedan evaluator, ali to se ne
preporuca. Osim toga, s obzirom da ova metoda ne ukljucuje stvarne korisnike, njihove potrebe

je otezano identificirati.

10.1.2 Kognitivna Setnja

Kognitivna Setnja (engl. cognitive walkthrough) je metoda simulacije ponaSanja korisnika pri
uporabi korisni¢kog sucelja neke aplikacije. U ovoj metodi sudjeluje jedan evaluator koji
izvrSava predodredene zadatke na sucelju te odreduje 1 komentira sve probleme na koje naide.
Evaluator zatim stvara listu problema te preporuke za njihovo poboljSanje. Pomoc¢u kognitivne
Setnje moguce je predvidjeti Sto ¢e korisnik napraviti u odredenoj problemskoj situaciji,
posebice u onima koji su vezani za ucljivost, odnosno ucenje primjene web aplikacije.
(Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.) Medu prednostima ove metoda valja navesti u¢inkovito
definiranje problema upotrebljivosti te moguénost utvrdivanja ponaSanja korisnika pri
koristenju aplikacije, a medu nedostatcima sporost, rizik od neprikladnih zadataka te

iskljucenost krajnjih korisnika.

10.2 Metode testiranja

Metode testiranja (engl. testing methods) su empirijske metode koje se izvode na krajnjim
korisnicima te nam daju informacije o tome kako oni koriste proizvod te na koje probleme
nailaze. Metode testiranja ukljucuju evaluatore, koji postavljaju odredenja pitanja te prate rad
korisnika prilikom izvrSavanja zadataka, i1 korisnike. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.)
Korisne su u odredivanju koliko je lako ili teSko koristiti proizvod te zasSto dolazi do odredenih
problema. Metode testiranja uklju¢uju metodu razmis$ljanja naglas (engl. think aloud method)

i metodu pracenja oka (engl. eye tracking method).

10.2.1 Metoda razmiSljanja naglas



Metoda razmisljanja naglas (engl. Think Aloud Protocol) jedna je od najvaznijih metoda za
testiranje upotrebljivosti, a bazira se na tome da korisnici verbaliziraju svoje misli prilikom
rjeSavanja zadataka. (Nielsen, 2012) U ovom slucaju evaluator mora zapisivati njihova
zapazanja, misljenja i stavove §to mu omogucuje detektiranje probleme s kojima se korisnici

suocCavaju u koristenju proizvoda.

Postoje dva nacina za izvrSavanje ove metode: retrospektivno i konstruktivno. (Orehovacki i
Plantak Vukovac, 2010.) Retrospektivni izvjeStaj podrazumijeva prenoSenje zapazanja
evaluatoru tek nakon §to se zadatak izvr$i, Sto s jedne strane korisniku olakSava jer se bolje
koncentrira na zadatak, no s druge strane moze 1 otezati jer postoji opasnost da ¢e neki detalj
ili zapazanje izostaviti ili zaboraviti. Konstruktivna interakcija ukljucuje dva korisnika koji

istovremeno izvrSavaju zadatke.

Prednost ove metode je mogucnost prikupljanja vecih koli¢ina informacija, ne samo zato Sto
se koristi viSe korisnika odjednom, ve¢ zato Sto je korisnicima prirodnije 1 lakSe opustiti se
kada nisu sami. No unato¢ prednostima, ova metoda iziskuje puno vremena, a korisnicima

moze biti naporno i neprirodno, Sto im otezava verbaliziranje misli.

10.2.2 Metoda pracenja oka

Kao $to i sam naziv sugerira, ova metoda ukljucuje pracenje kretanja o¢iju korisnika prilikom
koristenja odredenog proizvoda. Cesto se koristi u medicinskim istraZivanjima, ali sve ¢e$ée i
u UX dizajnu zbog pristupa¢nosti i pouzdanosti (Interaction Design Foundation, str. 45-46).
Naime, pokreti o¢iju impliciraju ,,aktivnost kognitivnog procesiranja‘“. (Orehovacki 1 Plantak
Vukovac, 2010 : str. 174) Takoder, ovom metodom dobiva se uvid u nacin kako korisnici
pretrazuju 1 pregledavaju elemente sucelja. Ovaj test detektira osnovne pokrete oka poput
fiksacije 1 trzaja oka, a pomocu uredaja za pra¢enje oka moguce je odrediti podatke poput
prosjecnog trajanja fiksacije oka, prosje€nu amplitudu trzaja oka, prosjecan promjer zjenica, i
sl. Svaki od ovih podataka predstavlja neku informaciju koja se tice fizickog ili mentalnog
napora koji je uloZen prilikom koriStenja proizvoda, najces¢e web aplikacije. Uredaji za
pracenje oka koriste tri tehnike: moguénost ponovnog pregledavanja, nacrt pregledavanja i

toplinsku kartu.



Moguénost ponovnog pregledavanja omogucava snimanje pokreta ociju, a nakon zavrsetka
testiranja, snimka se moze pregledati, brzina se moze prilagoditi te se moze analizirati

redoslijed pregledavanja odredenih elemenata korisnickog sucelja.

Nacrt pregledavanja je graficki prikaz pregledavanja elemenata sucelja pomocu kojeg
dobivamo informacije o mjestima gdje se nalaze fiksacije oka koje se prezentiraju kao plave
tocke, te redoslijed kojim su korisnici pregledavali sucelje prikazan brojevima. Problem kod
ove tehnike je Sto se na jednom dijelu sucelja moZe nalaziti viSe tocCaka, Sto otezava njihovo

razlikovanje, a pogotovo njihov redoslijed. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.)

Toplinska karta je ,.graficki prikaz frekvencije pregledavanja pojedinih elemenata web

sucelja®, a koncentracija se odreduje bojama:

- Crvena 1 narancasta podrucja oznacavaju veliku paznju 1 angazman (intenzivan fokus);
- Zutaizelena podrucja oznaCavaju umjeren angazman;
- Plava podru¢ja i podrucja bez boje ukazuju na malu ili nikakvu paznju, odnosno

fiksaciju oka. (Orehovacki 1 Plantak Vukovac, 2010 : 175)

10.3 Metode ispitivanja

Metode ispitivanja (engl. inquiry methods) se najc¢esce koriste nakon $to je proizvod zavrSen,
kako bi se ispitalo zadovoljstvo korisnika proizvodom, no mogu se koristiti i tijekom razvoja
proizvoda u svrhu lakSeg utvrdivanja potreba korisnika. Medu metoda ispitivanja spadaju

upitnici, terensko ispitivanje, intervjui i fokus grupe.

10.3.1 Upitnici

Koristenje upitnika (engl. questionnaires) je neizravna metoda ispitivanja upotrebljivosti ¢iji
je cilj saznati mi$ljenje korisnika o proizvodu. Upitnici se sastoje od seta pitanja ¢iji odgovori
mogu biti otvorenog ili zatvorenog tipa. Ova metoda moze se raditi u svim fazama razvoja
proizvoda, no naj¢es¢e se primjenjuje nakon Sto se korisnik upoznao s proizvodom i njegovim
funkcionalnostima. Kod upitnika se vrlo ¢esto koristi Likertova ljestvica stavova koja poc¢iva
na hipotezi da ,,svaka izjava na ljestvici ima jednaku vaznost u odnosu na to koliko odrazava

stav prema pitanju u upitniku®. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010 : 176)



Sto se ti¢e prednosti ove metode, valja izdvojiti moguénost definiranja subjektivnih
preferencija korisnika te mogucnost stvaranja statisticke obrade. S druge strane, ova metoda
iziskuje veliki broj ispitanika, najmanje 30, kako bi rezultati bili kvalitetni, iako i tada rezultati
mogu varirati ovisno trenutnom misljenju korisnika. Dakle, usporedujuci s drugim metodama,

ova metoda daje najmanje pouzdane rezultate.

10.3.2 Terensko ispitivanje

Terensko ispitivanje (engl. field observation) podrazumijeva ispitivanje korisnika u njihovom
prirodnom okruZenju, odnosno u okruzenju gdje bi inae koristili proizvod koji se testira
(Interaction Design Foundation, str. 46). Kod ove metode najveci problem predstavlja sprijeciti
bilo koji oblik uznemiravanja korisnika tijekom ispitivanja, poput vanjske buke ili

interveniranja evaluatora.

Zato se ponekad ova metoda kombinira sa metodom odgodenog emitiranja (engl. retrospective
testing): tijekom ispitivanja korisnika se snima kamerom te se videozapis koristi u analizi za
prikupljanje podataka. (Orehovacki i Plantak Vukovac, 2010.) Mana ove kombinirane metode
je ta Sto je terensko ispitivanje namijenjeno za odredivanje problema koji su ociti na prvi

pogled, pa snimanje ispitanika i analiza videozapisa oduzima previSe vremena.

10.3.3 Intervjui i fokusne grupe

Intervjui 1 fokus grupe su metode omogucuju vecu interakciju s korisnicima i neposredne
odgovore na postavljena pitanja. Ako se interakcija dogada jedan na jedan, onda se radi o
intervjuu, a ako ukljucuje viSe korisnika radi se o fokusnoj grupi. Pomoc¢u ovih metoda
istrazuju se misljenja, stavovi i osjecaji korisnika kako bi se prikupile informacije vazne za
istrazivanje 1 dizajn proizvoda, a obi¢no se provode u ranim fazama razvoja proizvoda
(Coursera, n.d.). Fokusnu grupu ¢ini skupina izmedu osam do dvanaest korisnika koja za
stolom raspravlja o temama vezanim uz zadani proizvod uz pomo¢ ispitivaca koji potice
raspravu (Nagarkar i Murari, 2012.). Za razliku od intervjua, fokusna grupa pruza priliku za

dinami¢nu razmjenu ideja, Sto Cesto rezultira novim uvidima.



11 Istrazivanje

Cilj ovog istrazivanja bilo je testirati upotrebljivost web platforme za transkripciju
Transcribathon kako bismo utvrdili zadovoljstvo i reakcije korisnika. Rezultati istrazivanja su
odredili je li ovaj alat za transkripciju jednostavan za koriStenje ili ne. U istraZivanju su
sudjelovali 6 ispitanika - 3 Zene i 3 muskarca. Ispitanici su razli¢itih dobnih skupina, od 18 do
47 godina, i razli¢itih zanimanja, kako bismo utvrdili da je Transcribathon alat koji svi mogu

koristiti.

Istrazivanje se temeljilo na tri hipoteze:

1. Ispitanici se lako snalaze u koriStenju Transcribathon alata.

2. Navigacija na korisni¢kom sucelju je intuitivna i jednostavna za koristenje.

3. Ispitanici vizualni dizajn platforme vide kao estetski privlacan.

11.1 Metodologija

U svrhu provodenja ovog istrazivanja koristit ¢emo se dvama istrazivackim metodama. Prva
metoda koju ¢emo koristiti je metoda pracenja oka. Koristiti ¢emo alat Gaze Recorder koji ¢e
snimati pokrete oc¢iju kako bi dobili bolji uvid u nacin kako ispitanici pretrazuju elemente
korisni¢kog sucelja. Gaze Recorder je online platforma koja koristi web kameru korisnika kako
bi snimila pokrete o¢iju. Druga metoda koju ¢emo koristiti je metoda ispitivanja. Ovdje je rije¢
0 dva online upitnika, AttrakDiff i VisSAWI, kojima se mjeri subjektivno misljenje korisnika o

upotrebljivosti nekog proizvoda i njegovog vizualnog izgleda.

AttrakDiff je online upitnik od 28 pitanja koja su dostupna na engleskom i njemackom jeziku,
pa ¢e stoga sva pitanja biti prevedena s engleskog na hrvatski jezik, kako bi ispitanicima bilo
lakSe rjeSavati upitnik. Pitanja su standardizirana, a sastoje se od pragmatickih pitanja,
hedonisti¢kih pitanja i pitanja o privla¢nosti. Upitnik se rjeSava pomocu ljestvice koja nudi
sedam mogucih odgovora izmedu dva semanticki suprotna pojma ili para rijeci, tako da
ispitanik moZe odabrati vrijednost s ljestvice za odgovor na svako pitanje, kao §to je prikazano

na Slici 1:



pleasant” @ unpleasant

Slika 3. Primjer pitanja u upitniku AttrakDiff. Izvor:
https://esurvey.uid.com/survey/#!wizard/uid-test-attrakdiff-03/1

VisAWI (engl. Visual Aesthetics of Websites Inventory) je upitnik koji ispituje iskljucivo
estetske znaCajke proizvoda, u ovom slucaju rije¢ je o web platformi za transkripciju. Upitnik
se sastoji od 18 pitanja koja su podijeljena u Cetiri skupine od kojih svaka predstavlja jedan
aspekt estetike: 'Simplicity' (hrv. jednostavnost), 'Diversity' (hrv. raznolikost), ‘Colorfulness’

(hrv. sarenolikost) i 'Craftsmanship’ (hrv. umjesnost izrade):

- Kategorija Simplicity ispituje koliko se jasno i strukturirano percipira izgled platforme
te se sastoji od 5 pitanja;

- Kategorija Diversity odnosi se na procjenu inventivnosti i dinamike izgleda te sadrzi 5
pitanja;

- Kategorija Colorfulness ukljucuje aspekte sastava boja, izbora i kombinacije i
ukljucuje 4 pitanja;

- Craftmanship se odnosi na aktualnost, sofisticiranost i profesionalnost dizajna te

takoder ukljucuje 4 pitanja (Moshagen i Thielsch, 2010).


https://esurvey.uid.com/survey/#!wizard/uid-test-attrakdiff-03/1

Visual
Aesthetics

/NI

Slika 4. Strukturni model VisAWI upitnika. 1zvor: Moshagen i Thielsch (2010)

Ovaj upitnik rjesava se na nacin da su ispitanicima ponudene izjave s kojima se oni mogu ili
ne moraju sloziti. Ponudena im je ljestvica od 1 do 7 — broj 1 znaci da se ispitanik nimalo ne
slaze s navedenom izjavom, dok broj 7 znaci da se ispitanik u potpunosti slaze s navedenom

izjavom, kao $to je prikazano na Slici 2:
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4. The site appears patchy. @ @ Q@ @ ® ® @

Slika 5. Primjer pitanja u upitniku VisAWI. Izvor: Moshagen i Thielsch (2010)

Obzirom da se ispitanici nisu nikad koristili ovom platformom, prije rjeSavanja upitnika

ispitanici ¢e dobiti set od pet zadataka koje je potrebno obaviti koriste¢i se platformom



Transcribathon. Svrha ovih zadataka je da se ispitanici bolje upoznaju s platformom i njenim
znac¢ajkama. Operacije koje ¢e morati obaviti su osnovne akcije koje bi alat za transkripciju

morao mo¢i obaviti bez ikakvih poteskoca.

Dakle, nakon testiranja platforme pomoc¢u metode snimanja pokreta oc€iju, ispitanici ¢e se bolje
upoznati s platformom pomocu pet operacijskih zadataka, a zatim Ce rijesiti upitnike AttrakDiff
I ViSAWI kako bi ocijenili sveukupno korisni¢ko iskustvo. Smatramo da ¢emo ovom

metodologijom dobiti sveobuhvatnu sliku o zadovoljstvu korisnika.

11.2 Rezultati istrazivanja

Rezultati istrazivanja ¢e biti opisani prema metodama: najprije ¢e biti opisani rezultati dobiveni
metodom pracenja oka pomocu alata Gaze Recorder, a zatim ¢e biti opisani rezultati dobiveni

iz dva online upitnika (Attrakdiff i VisAWI).

11.2.1 Metoda pracenja oka

Svi sudionici testirali su Transcribathon platformu pomocéu web stranice Gaze Recorder.
Sudionici su testiranje obavili na svojim osobnim ra¢unalima u svom privatnom vremenu.
Ispitanike smo zamolili da testiranje obave na nekom mirnom mjestu bez distrakcija kako bi
snimanje bilo uspjesno. Netom prije pocCetka snimanja, ispitanici su morali obaviti kalibraciju.
Kalibracija je proces kojim se procjenjuju karakteristike oc¢iju sudionika kao osnova za potpuno
prilagoden 1 to€an izraun tocke pogleda. Nakon toga ispitanicima se na ekranu pojavljuje
pocetna stranica Transcribathon platforme te krece snimanje pokreta o¢iju pomocu web kamere
raCunala. Sesija traje 30 sekundi, a sudionicima je re¢eno da u tom vremenu mogu slobodno

istrazivati korisnic¢ko sucelje od vrha do dna, bez otvaranja ostalih linkova.

Gaze Recorder je rezultate snimanja prikazao pomocu toplinske karte, koja je prikazana na
Slici 6. Kako je ve¢ objasnjeno, toplinska karta bojama isti¢e elemente korisnickog sucelja u

koja su ispitanici najvise gledali.
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Slika 6. Rezultati snimanja pokreta ociju pomocu toplinske karte

Rezultate toplinske karte korisni¢kog sucelja ¢emo opisati u pet dijelova: zaglavlje, gornji dio,

centralni dio, donji dio te tekstualni okvir.



Zaglavlje stranice, gdje se nalazi logotip i navigacijska traka, zabiljezilo je vrlo slabu fiksaciju
oka. Logotip u gornjem lijevom kutu dobio je umjerenu pozornost (zuta/zelena podrucja), Sto
ukazuje na to da ga neki korisnici pogledaju, ali on nije primarni fokus. Zanimljivo je da Gaze
Recorder u 30 sekundi snimanja nije nijednom zabiljezio pregledavanje u podruéju
navigacijske trake gdje se nalaze gumbi za registraciju i prijavu. Razlog tome moze biti boja.
Dizajneri su se za ovaj element odlucili za crnu boju, koja ne odvla¢i paznju jednako kao i

slikovni elementi, koji su znatno zivljih boja. Pored njih, crna boja pada u drugi plan.

Gornji dio korisnickog sucelja podrazumijeva pomi¢nu traka sa slikama odmah ispod
navigacijske trake te gumb , Transcribe Now* koji poziva na akciju. Ovaj dio sucelja je
privukao paznju ispitanika ve¢ u prvoj sekundi snimanja te biljezi visoku koncentraciju paznje.
Na pomicnoj traci ispitanici su se zadrzali u prosjeku 6,32 sekunde, Sto znaci da su ispitanici
bili jako usredoto¢eni na ovo podrucje, vjerojatno zato S$to je vizualno istaknuto. Gumb

,»Iranscribe Now* poziva na transkripciju te je istaknut velicinom, bojom i fontom.

U centralnom dijelu korisni¢kog sucelja nalazi se red okvira koji prikazuje razne projekte i
price: Okvir s natpisom "Sachsen at work!" ima jako crveno podrucje, Sto znaci da privlaci
znaCajnu pozornost. Drugi okviri pored, poput onog s oznakom "europeana 1914-1918",
takoder privlae paznju, ali u neSto manjoj mjeri (Zuta i zelena podruéja). Centralni dio
korisnickog sucelja je klju¢no podrucje za interakciju korisnika, stoga je prednost $to su ovaj

dio korisni¢kog sucelja ispitanici ocijenili kao vrlo privlacan, utro$ivsi na njega 4,53 sekunde.

U donjem desnom dijelu nalazi se sli¢ica videozapisa koja ima primjetnu koli¢inu fokusa
(narancasto do zuto podrucje), Sto sugerira da je mnoge korisnike privukla, vjerojatno zbog
prisutnosti pokretnih ili animiranih elemenata unutar videozapisa, koji prirodno privlace

poglede. Ispitanici su ovaj element pregledavali prosjecno 2,59 sekundi.

Sto se ti¢e teksta na korisni¢kom sucelju, on se veéinski nalazi pri samom dnu korisni¢kog
sucelja gdje je ostao gotovo nezamijecen. Primjerice, statisticke podatke, poput broja dostupnih
sveukupnih dokumenata, broju transkribiranin dokumenata, i sl., su pogledali tek 50%
sudionika (3/6). Sudionici su se na tom tekstu zadrzali vrlo malo - tek 0,3 sekunde. Ovo
podrucje jedva se primjecuje Sto sugerira da ne privlaci paznju korisnika na uc¢inkovit nacin.
Osim toga, statisticki podaci vidljivi su samo kada korisnici miSem povucu stranicu prema
dolje.

Duzi odlomci teksta na dnu korisnickog sucelja gotovo da i nisu pogledani, kao Sto je



naznaceno plavom i zelenom bojom. Rezultati sugeriraju da su ispitanici taj dio korisni¢kog

sucelja vjerojatno tek letimice pogledali ili pak preskocili.

11.2.2 Upitnici

11.2.2.1 Attrakdiff

Rezultati upitnika AttrakDiff su prikazani kroz grafikone. Prvi grafikon je prikazan u obliku
portfolija koji ocjenjuje hedoni¢ku (HQ) 1 pragmati¢ku kvalitetu (PQ). Hedonisticka kvaliteta
se odnosi na to koliko je Transcribathon ugodan za koristenje te kako se korisnici osjec¢aju kada
se njime sluze. Pragmaticka kvaliteta ukazuje na to koliko je neki proizvod, u ovom slucaju

alat za transkripciju, koristan, odnosno koliko dobro ispunjava svoju funkciju.
Portfolio razlikuje pet kategorija:

-, Zeljen (engl. Desired) — oznadava visoku hedoni¢ku i pragmati¢ku vrijednost §to
podrazumijeva da je proizvod idealno uravnotezen, tj. Zeljen;

- ,,PreviSe usmjeren na sebe* (engl. Too self-oriented) — oznac¢ava visoku hedoni¢ku, ali
nisku pragmaticku vrijednost, Sto znaci da je proizvod estetski ugodan, ali ne toliko
funkcionalan ili koristan;

- ,PreviSe usmjeren na zadatak“ (engl. Too task-oriented) — o0znaCava visoku
pragmaticku, ali nisku hedonicku vrijednost, §to znaci da je proizvod funkcionalan, ali
nije toliko estetski ugodan za koristenje;

- ,.Neutralan“ (engl. Neutral) — oznacava prosje¢ne vrijednosti za obje kvalitete;

- Suvisan“ (engl. Superfluous) — oznacava niske vrijednosti za obje kvalitete, §to znaci

da proizvod ne zadovoljava ni funkcionalno ni estetski.

Na Grafikonu 1 os x predstavlja pragmaticku kvalitetu, a os y hedonicku kvalitetu:
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Grafikon 1. Rezultati upitnika AttrakDiff u obliku portfolija

Plavi kvadrati¢ oznafava poziciju Transcribathona na grafikonu. OkruZzuje ga plavo polje
pouzdanosti (eng. Confidence) koji pokazuje jesu li korisnici slozni u svojoj procjeni
proizvoda. Sto je polje manje, to su rezultati istraZivanja pouzdaniji te manje slu¢ajni. Dakle,
ukoliko je plavo polje vece, manje je sigurno u kojoj regiji pripada, odnosno ocjene korisnika

su varijabilnije.

Rezultati su pokazali da ispitanici ocjenjuju Transcribathon kao neutralan, §to oznacava
prosjecnu funkcionalnost 1 estetsko zadovoljstvo. Pragmaticka kvaliteta je ocijenjena 0,45, Sto
oznacava prosjecnu korisnost, dok je hedonicka kvaliteta ocijenjena 0,71. Ovdje je hedoni¢ka
kvaliteta ocijenjena izvan prosjeka, §to zna¢i da sudionici istrazivanja smatraju da je

Transcribathon ugodan za koristenje.
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Grafikon 2. Rezultati upitnika Attrakdiff prikazani grafikonom prosje¢nih vrijednosti

Osim portfolija, rezultati su takoder prikazani grafikonom prosje¢nih vrijednosti, koji ocjenjuje
proizvod kroz Cetiri dimenzije: pragmaticka kvaliteta, hedonicka kvaliteta-identitet, hedonicka
kvaliteta-stimulacija i atraktivnost (Grafikon 2). Rezultati su pokazali da su ispitanici pozitivno
ocijenili sve Cetiri dimenzije, iako ne puno iznad prosjeka. NajniZe je ocijenjena pragmaticka
kvaliteta sa ocjenom 0,45, a najvise hedonicka kvaliteta-identitet, koja se odnosi na to koliko
proizvod doprinosi osjecaju identiteta korisnika te je ocijenjena s 0,79. Ova ocjena sugerira da
je Transcribathon dizajniran u skladu s vrijednostima korisnika. Skoro jednako visoko je
ocijenjena i dimenzija atraktivnost, koja prikazuje ukupni dojam o proizvodu. Dana je ocjena
0,76, Sto ukazuje na to da je proizvod prilicno privlacan. Naposljetku, hedonicka kvaliteta koja
se odnosi na to koliko proizvod stimulira korisnike, odnosno koliko im je zanimljiv i uzbudljiv
za koriStenje, je ocijenjena 0,64, §to ukazuje na to da Transcribathon ima dobru sposobnost u

angaziranju korisnika.
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Grafikon 3. Rezultati upitnika Attrakdiff prikazani na temelju parova rijeci




Attrakdiff nudi rezultate i kroz treéi grafikon koji prikazuje ocjene ispitanika na temelju parova
rijeci. Parovi rijeci opisuju razli¢ite karakteristike proizvoda koje su podijeljene u Cetiri gore
navedene dimenzije, odnosno kategorije. Sto se ti¢e pragmaticke kvalitete, rezultati upitnika
su pokazali da ispitanici smatraju da je Transcribathon jednostavan, praktican, predvidljiv i
lako upravljiv. Kroz dimenziju hedonicke kvalitete koja se ti¢e identiteta, ispitanici su ocijenili
da je Transcribathon proizvod koji povezuje ljude te da djeluje ozbiljno 1 profesionalno, Sto
ukazuje na to da ostavlja dojam visoke kvalitete. Hedonicka kvaliteta koja se ti¢e stimulacija
mjeri koliko je proizvod uzbudljiv i zanimljiv. Ispitanici su u ovoj kategoriji opisali
Transcribathon kao ne toliko uzbudljivog, ali solidnog, s blagim elementima inovativnosti i
kreativnosti. Naposljetku, dimenzija atraktivnosti je takoder pozitivno ocijenjena: ispitanici
smatraju da je Transcribathon ugodan za koriStenje, no detaljnije rezultate o ovoj dimenziji dao
je upitnik VisAWI. Ocijenili su ga kao privlacnog i motiviraju¢eg. Dakle, Transcribathon

generalno pruza pozitivno korisnic¢ko iskustvo.
11.2.2.2 VisAWI
Rezultati VisAWI upitnika prikazani su takoder kroz tri grafikona. Prvi grafikon pokazuje

evaluaciju dizajna kroz opis izjava koje su ispitanici morali ocijeniti na ljestvici od 1 do 7 (vidi
Grafikon 4).
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Grafikon 4. Rezultati upitnika VisAWI prikazani kroz opis izjava

Na temelju ovog grafikona, ispitanici su u kategoriji ,Jednostavnost* ocijenili da je
Transcribathon lako razumljiv i dobro strukturiran, $to sugerira da je proizvod generalno
jednostavan za navigaciju. U kategoriji ,,Raznolikost” ocjene su takoder pozitivne: ispitanici

smatraju da je raspored elemenata na sucelju inventivan te ugodno raznolik, §to sugerira da



korisnici doZivljavaju proizvod zanimljivim i kreativno koncipiranim. Sto se ti¢e boja,
korisnici smatraju da je kompozicija boja privlacna, $to doprinosi vizualnoj harmoniji.
Naposljetku, kategorija ,,Izrada* takoder je dobila pozitivne ocjene: raspored je ocijenjen kao
profesionalno dizajniran, §to sugerira da ispitanici smatraju da je organizacija dizajna jasna te

da je Transcribathon napravljen s paznjom.

Drugi grafikon, osim ve¢ navedena Cetiri aspekta, ukljucuje i peti — op¢i dojam (engl. General)
(vidi Grafikon 5). Op¢i dojam dobio je ocjenu 4,72, §to pokazuje da su korisnici generalno
zadovoljni platformom, ali da ima mjesta za poboljSanje. ,,JJednostavnost™ je ocijenjena
najvisSom ocjenom (5,03) pa se smatra da je Transcribathon vrlo jednostavan za koristenje. S
druge strane, kategorija ,,Raznolikost* dobila je najnizu ocjenu (4,30), Sto ukazuje na to da
korisnici ne smatraju proizvod posebno raznolikim 1 dinami¢nim u pogledu dizajna i
kreativnosti. Boje su ocijenjene relativno visoko (4,79), Sto potvrduje misSljenje da je upotreba
boja na platformi privla¢na i ugodna oku. Istu ocjenu dobio je aspekt izrade — korisnici, dakle,

Transcribathon vide kao dobro osmisljenu platformu te vjeruju da je profesionalno izradena.
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Grafikon 5. Rezultati upitnika VisAWI prikazani grafikonom prosje¢nih vrijednosti

Posljedni grafikon u obliku kutijastog dijagrama (eng. box plot) pomaze bolje prikazati
varijacije ocjena medu ve¢ navedenim kategorijama (vidi Grafikon 6). Kutije prikazuju raspon

izmedu 25. 1 75. percentila, Sto predstavlja srednjih 50% ocjena, dok linija unutar svake kutije



oznacava srednju vrijednost ocjene. Naposljetku, linije izvan kutija oznacavaju minimalne i
maksimalne vrijednosti unutar raspona podataka. U svim kategorijama ocjene su pozitivne, sa
srednjim vrijednostima blizu ili iznad 4,5, §to ukazuje na zadovoljavajuce korisni¢ko iskustvo.
Najveca varijacija u ocjenama je u kategoriji opéeg dojma, gdje je raspon ocjena izmedu 1 i 6.
Ovo sugerira na razli¢ita iskustva korisnika u vezi s op¢im aspektima platforme. U konacnici
je kategorija, ,,Jednostavnost® najpozitivnije ocijenjena jer ima najmanji raspon ocjena (od 2
do 7). Ipak, razlika u ocjenama u usporedbi s ostalim kategorijama i dalje je mala.

Box plot diagram

@ Transcribathon

Grafikon 6. Prikaz varijacija ocjena kroz kutijasti dijagram

11.3 Zakljucak istraZivanja

Obzirom na rezultate analitike i toplinske karte kod metode pracenja oka, mozemo zakljuciti
da su gumbi koji pozivaju na akciju u€inkoviti u privla¢enju paznje, kao $to je vidljivo na
primjeru gumba koji poziva na transkripciju (Transcribe now). Centralni dio korisni¢kog
sucelja takoder biljezi visoku fiksaciju oka, gdje se ujedno nalazi i znacajan broj vizualnih

elemenata (projekti, price i videozapis). S druge strane, svi elementi koji se nalaze niZze na



stranici ne zabiljezavaju visoku frekvenciju pregledavanja, poput tekstualnog sadrzaja, koji
ostaje zanemaren, odnosno korisnici ga preskacu ili letimice pregledaju, ali ga ne Citaju.
Predlaze se istaknuti tekst s viSe vizualnih ili interaktivnih elemenata kako bi se korisnici vise
angazirali s tim sadrzajem. Osim teksta, navigacijska traka takoder ostaje zanemarena, a
obzirom da se tu nalaze gumbi za registraciju i prijavu, smatramo da je potrebno redizajnirati
ili promijeniti njen polozaj. Naposljetku, videozapis privlaci paznju korisnika, pa je moguce

razmisliti o automatskoj reprodukciji videozapisa, $to bi dodatno privuklo paznju korisnika.

Online upitnici Attrakdiff i VisAWI pozitivno su ocijenili Transcribathon kao alat za
transkripciju. Attrakdiff je dao rezultate na temelju Cetiri kvalitete: pragmaticka, hedonicka
(identitet), hedonicka (stimulacije) i atraktivnost. Rezultati su pokazali da je Transcribathon
ocijenjen kao relativno jednostavan i funkcionalan za koriStenje. Ispitanici smatraju da je
proizvod prakti¢an i1 dobro strukturiran, odnosno da je intuitivan. Uglavnom, on zadovoljava
osnovne potrebe korisnika i omogucuje efikasan rad. Sto se ti¢e emotivne povezanosti s
proizvodom, ispitanici ga smatraju profesionalnim te smatraju da doprinosi osjecaju integracije
i povezanosti. S druge strane, rezultati pokazuju da Transcribathon pruza umjerenu stimulaciju.
To znaci da ga korisnici ne smatraju posebno izazovnim i inovativnim, ali smatraju da je
dovoljno privla¢an da zadrzi paznju. Attrakdiff je pokazao da ga ispitanici i s estetskog aspekta

vide kao vrlo ugodnog i privlac¢nog.

VisAWI upitnik ponudio je dodatan uvid u platformu kroz aspekt sveukupnog ili opéeg dojma.
Na temelju ove kategorije, Transcribathon pruza relativno zadovoljavaju¢e korisni¢ko
iskustvo, no postoje povece varijacije u ocjenama medu ispitanicima, §to moze znaciti da neki
korisnici ne dozivljavaju platformu toliko intuitivno. Iako u prosjeku platforma postize solidne
ocjene, postoje korisnici koji su dozivjeli izazove. U ovom upitniku aspekt jednostavnosti
pokazao se kao najbolje ocijenjen, pa mozemo zakljuciti da korisnici smatraju Transcribathon
jednostavnim za koriStenje. Valja napomenuti da pozitivna percepcija jednostavnosti doprinosi
1 vecoj upotrebljivosti platforme. Nadalje, korisnicima se takoder svida upotreba boja u dizajnu
web stranice. Generalno smatraju upotrijebljene boje privlatnima, a obzirom da box plot
grafikon pokazuje manju varijaciju u ocjenama, zakljucujemo da vecina ispitanika dijeli slicno
ili jednako misljenje o vizualnim aspektima web stranice. Osim toga, ispitanici su se sloZzili da
je platforma pazljivo izradena i generalno dobro dizajnirana. Ipak, neki korisnici bi mogli
smatrati da neki elementi nedostaju, obzirom na odredene varijacije u ocjenama. Konacno,
kategorija ,,Raznolikost™ pokazuje veée varijacije u ocjenama, Sto moze znaciti da postoji

prostor za poboljSanje u smislu inovacije.



U konacnici, Transcribathon platforma se percipira kao funkcionalna, korisna i laka za
koristenje. Korisnicko sucelje se doima intuitivnim te uspjesno privlaci paznju korisnika na
klju¢ne elemente koji se nalaze u centralnom dijelu sucelja. Osim toga, platforma se smatra
prakti¢nom 1 vizualno privlaénom, naglasavajuéi njezinu jednostavnost. Medutim, rezultati
takoder pokazuju da postoji prostor za poboljSanja u dizajnu kako bi platforma zadovoljila Siri
spektar korisnika. Na primjer, moze se poraditi na inovativnosti, obzirom da rezultati
istrazivanja ne biljeze veliku emotivnu povezanost s proizvodom, a ni velike stimulacije. Jedan
nacin za povecanje angaziranosti moze biti uvodenje nekog oblika pomoc¢ne tehnologije u
korisnicko sucelje, §to bi zadovoljilo $iri spektar korisnika. Takoder, predlaze se uvodenje vise
vizualnih ili interaktivnih elemenata u pojedine dijelove korisnickog sucelja kako bi privukli

paznju korisnika.



12 Zakljucak

Korisnicko iskustvo (UX) odreduje kako korisnici percipiraju odredeni proizvod ili uslugu.
Kljuc¢ni aspekt u UX dizajnu je upotrebljivost, koja se odnosi na to koliko lako proizvod moze
zadovoljiti potrebe svojih korisnika. Upotrebljivost osigurava intuitivnost, ucinkovitost i
zadovoljstvo nekog proizvoda ili usluge. Postoje razne evaluacijske metode koje se mogu
koristiti u ocjenjivanju upotrebljivosti, a koja ¢e se metoda koristiti ovisi o cilju istrazivanja i
o fazi razvoja proizvoda. Neke metode najbolje je koristiti u ranim fazama razvoja, dok je druge
bolje upotrijebiti u kasnijim fazama. Cilj ovog rada bio je testirati upotrebljivost web platforme
Transcribathon koji sluZi za transkripciju povijesnih dokumenata. Obzirom da se radi o sustavu
za koriStenje rad mnostva, koji ovisi o ukljucenosti velike grupe ljudi i njihovim kolektivnim

vjestinama, bilo je kljucno ocijeniti zadovoljstvo njezinih korisnika.

U ovom istrazivanju koristila se metoda pra¢enja oka uz metodu ispitivanja kroz dva online
upitnika. Rezultati su pokazali da na korisniCkom sucelju najviSe paznje privlate gumbi i
vizualni elementi koji se nalaze u centralnom dijelu sucelja, a da tekstualni sadrzaj 1
navigacijska traka ne privlace dovoljno paznje. Preporucuje se redizajn tih elemenata kako bi
se povecala angaziranost korisnika. Ipak, rezultati upitnika Attrakdiff i VisSAWI pokazali su da
korisnici Transcribathon platformu vide kao funkcionalnu, prakticnu i jednostavnu za
koristenje, s pozitivnim vizualnim aspektima. Medutim, postoji prostor za poboljSanja u
inovativnosti i emocionalnoj povezanosti s korisnicima te se preporuca uvodenje interaktivnih
elemenata. Naposljetku, preporuca se obaviti daljnja istrazivanja na ve¢em broju korisnika

kako bi se ova zapazanja potvrdila.
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Prilog — pitanja za testiranje upotrebljivosti

1. Napravite racun na Transcribathon platformi.

2. Voljeli biste nauciti kako se platforma koristi te znate da postoji tutorial na hrvatskom

jeziku. Pronadite ga.

3. Pronadite sve dokumente na hrvatskom jeziku koji su pisani rukom te jo$ nisu

zapoceti s transkripcijom.

4, Od preostalih odaberite “Ljudevit Gaj korespondencija” te transkribirajte tekst

2.stranice dokumenta.

b

5. Nadite 1 uredite dokument “Korespondencija upucena od Josipa Jurja Strossmayera’

na nacin da oznacite jezik na kojem je dokument pisan.



Korisnicko iskustvo platforme Transcribathon

Sazetak

Digitalizacija povijesnih dokumenata omogucila je dugorocno o€uvanje informacija. U domeni
kulturne bastine postoje razne platforme za koriStenje rada mnostva koje za cilj imaju obogatiti
kulturnu bastinu. Jedna od njih je i1 online platforma Transcribathon koji sluzi kao alat za
transkripciju raznih rukopisnih materijala na podrucju cijele Europe. Cilj ovog rada je ispitati
korisni¢ko iskustvo platforme Transcribathon, odnosno testirati njezinu upotrebljivost kako
bismo utvrdili zadovoljstvo i reakcije krajnjih korisnika. Teorijski dio rada obraduje literaturu
vezanu uz dizajn korisni¢kog iskustva (UX) i samu upotrebljivost, kao i metode koje se koriste
u vrednovanju upotrebljivosti. Za istrazivacki dio rada koristile su se dvije metode evaluacije
upotrebljivosti: metoda pradenja oka te dva upitnika kojim se ocjenjuje sveukupno
zadovoljstvo pri koriStenju korisni¢kog sucelja, uklju¢ujuéi i vizualni dizajn. Upitnik Attrakdiff
testirati ¢e pragmaticke i hedonicke aspekte dizajna, dok ¢e upitnik ViSAWI prikazati percepciju
korisnika o estetskim znacajkama platforme. Rezultati istrazivanja dati ¢e detaljniji uvid u

korisni¢ko iskustvo Transcribathon-a i sveukupno zadovoljstvo korisnika.

Kljucne rijeci: korisnicko iskustvo (UX), upotrebljivost, transkripcija, metode vrednovanja

upotrebljivosti



User experience of Transcribathon platform

Summary

Digitization of historical documents enabled the long-term preservation of information. In the
domain of cultural heritage, there are various crowdsourcing platforms that aim to enrich
cultural heritage. One of them is the online platform Transcribathon, which serves as a tool for
the transcription of various manuscript materials throughout Europe. The aim of this paper is
to examine the user experience of the Transcribathon platform, that is, to test its usability in
order to determine the satisfaction and reactions of end users. The theoretical part of the study
deals with the literature related to UX design and usability itself, as well as the methods used
in usability evaluation. For the research part of the study, two usability evaluation methods
were used: the eye tracking method and two questionnaires that evaluate the overall satisfaction
when using the user interface, including the visual design. The Attrakdiff questionnaire will
test the pragmatic and hedonic aspects of the design, while the VisAWI questionnaire will show
users' perceptions of the platform’s aesthetic features. The results of the research will provide

a more detailed insight into the Transcribebathon user experience and overall user satisfaction.

Key words: user experience (UX), usability, transcription, usability evaluation methods
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