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Sazetak

Korisnicko iskustvo predstavlja emocije, stavove i ponasanja koji se javljaju kod osoba koji
koriste odredeni proizvod, sustav ili uslugu. Pojam je to koji se ¢esto koristi, ali Cesto i mijeSa
s drugim pojmovima kao $to je korisni¢ko sucelje, a treba ih znati razlikovati. Korisni¢ko
iskustvo u video igrama je dugo vremena bilo zanemareno zbog ograni¢enog vremena i
budZeta u razvoju. Postoje primjeri dobrih odluka u dizajniranju korisni¢kog iskustva u video
igrama, kao i primjeri loSih odluka. Razvojni inZenjeri moraju biti svjesni vaznosti dobro
dizajniranog korisni¢kog iskustva i primijeniti dobre prakse u dizajnu korisni¢kog iskustva.
U radu je na igri Inside prikazano vrednovanje upotrebljivosti pomoc¢u upitnika System
Usability Scale (SUS) i vrednovanje korisni¢kog iskustva pomoéu Game Experience
Questionnaire (GEQ) upitnika. SUS upitnik je proveden na manjem dijelu ispitanika koji su
osobno nadgledani od strane autora rada, a GEQ upitnik je proveden na ve¢em uzorku
ispitanika koji su skupljeni putem drustvenih mreza. Prema rezultatima, igra Inside ima
prosje€no ocijenjenu upotrebljivost, a pozitivan utjecaj na korisni¢ko iskustvo kod ispitanika

najviSe ima kategorija uranjanja ili imerzije igraca.

Kljuéne rijeé€i: korisni¢ko iskustvo; upotrebljivost; video igre; dizajn; korisni¢ko sucelje;

vrednovanje;
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1. Uvod

Tema diplomskog rada je korisni¢ko iskustvo u video igrama. Motivacija za temu
proizlazi iz miSljenja autora da je pojam korisni¢kog iskustva nedovoljno prepoznat ne samo u
razvoju video igara nego opcenito u razvoju proizvoda i sustava. Treba istaknuti da je
korisnicko iskustvo zahtjevno za razumijeti i dizajnirati jer se radi o subjektivnoj pojavi s obzirom

na to da ga odreduju osobni dozivljaji pojedinca.

Korisni¢ko iskustvo se moze definirati kao emocije, stavovi i ponasanja koji se javljaju
kod osobe koja koristi odredeni proizvod, sustav ili uslugu. Ipak, dizajnirati korisni¢ko iskustvo
nije lagan zadatak jer na njega utje€u i osobni stavovi i motivacija korisnika. Moze se reéi da
se korisni¢ko iskustvo moze dizajnirati na dobar nacin uz pomo¢ postojecih pravila i praksi, ali

se ne moze objektivno reci da je neko korisni¢ko iskustvo savrdeno jer je to subjektivna pojava.

Sto se tige korisnickog iskustva u video igrama treba istaknuti da su veliki razvojni studiji
u posljednjin nekoliko godina prepoznali vaznost korisni¢kog iskustva i okrenuli se razvoju
igara usmjerenom prema igracu. Tako je normalna pojava da su u studijima zaposleni dizajneri
korisni¢kog iskustva i druge slicne uloge 3to nije uvijek bio slu¢aj u proslosti. Ipak, jo§ uvijek
se dogada da razvojni studiji, pogotovo oni manji, dizajniraju funkcionalnosti igre za sebe, ne
shvacajuéi da igru ne prave za sebe nego za igrace koji sjede ispred ekrana. U razvoju igre bi
svatko trebao biti dizajner jer svaka mala odluka koju donese bilo tko moze imati znacajan

utjecaj na krajnje korisnicko iskustvo.

Postoje video igre koje se isti€u s nekim pametnim odlukama u dizajnu korisni¢kog
iskustva. Tako ¢e u radu biti opisani elementi korisnickog sucelja, funkcionalnosti i mehanike
ucenja koje postoje u nekim igrama. Naravno, postoje i neke igre koje su donijele loSe odluke
pa je ukupno korisni¢ko iskustvo pokvareno. Tako ¢e u radu biti predstavljena igra u kojoj likovi
ne ponavljaju dijaloge, igra s loSim elementima sucelja i igra koja ima neobi¢an nacin glasovnih

naredbi.

Korisni¢ko iskustvo se moze evaluirati pomoc¢u odredenih metoda. U radu je prikazano
vrednovanje upotrebljivosti igre Inside pomocu upitnika System Usability Scale (SUS). Uz
popunjavanje SUS upitnika, pracena su verbalna i neverbalna ponasanja kod ispitanika za
vrijeme igranja igre te je proveden dodatni intervju nakon odigravanja igre kako bi se stekao
bolji dojam o iskustvu igranja igre kod ispitanika. Nakon toga, provedeno je i vrednovanje
pomocu Game Experience Questionnaire (GEQ) upitnika. Upitnik su ispunjavali isti ispitanici
koji su ispunjavali SUS upitnik, ali i dodatni ispitanici kako bi uzorak bio veci, a rezultati

relevantniji.



2. Definiranje korisni€kog iskustva

Pojam korisni¢kog iskustva tema je rasprave medu HCI (eng. Human - Computer
Interaction) zajednicom. Hassenzahl (kao $to navodi Bernhaupt, 2010) govori da korisni¢ko
iskustvo nema Cistu definiciju. MoZe se na njega gledati kao krovni pojam za poticanje
istrazivanja HCI zajednice da se usredotoCi na aspekte koji su izvan upotrebljivosti i njihove
instrumentalne vrijednosti usmjerene na zadatke. McCarthy i Wright (2004) navode da je
korisnicko iskustvo veza izmedu ljudi i interaktivnih tehnologija. Ovom definicijom se Siri fokus
s raCunala na Siroki raspon interaktivnih tehnologija i od radnih zadataka do dozivljenog
iskustva. Web stranice mnogih proizvodaca raCunala i mobitela promoviraju svoje uredaje

govoreci da njihovim tehnologijama osiguravaju obogacivanje korisni¢kog iskustva.

Pojam korisnickog iskustva je sveprisutan u svakodnevici i Cesto se koristi u
marketinske svrhe. Naj¢esée je povezan s tehnologijom, ali €injenica je da se moze Koristiti
prilikom koristenja bilo kojeg proizvoda, usluge ili sustava. Zato se postavlja pitanje dizajniranja

dobrog korisni¢kog iskustva koje moze stvoriti dodatnu vrijednost za korisnika.

Dobro ili loSe dizajnirano korisniCko iskustvo je obiéno jednostavno za prepoznati, ali
teSko za definirati zato $to je korisnicko iskustvo subjektivno iskustvo pojedinaca. Kao $to ime
sugerira, korisni¢ko iskustvo je iskustvo koje korisnik dozivljava prilikom interakcije s
proizvodom, sustavom ili uslugom. Sli¢no kao i kod glazbe, korisni¢ko iskustvo nekog softvera
moze biti subjektivno dobro ili subjektivno lode dizajnirano. Ne postoji objektivno dobro ili loSe

korisnicko iskustvo nego sve ovisi o korisniku (Anderson, McRee, Wilson, 2010).

Iskustvo nam ne dolazi samo od sebe. Kvaliteta iskustva, bez obzira je li zaokruzeno
ili iscjepkano iskustvo, ovisi 0 spremnosti pojedinca ili grupe da iskusi i zaokruzi iskustvo u
sadasnjosti. Osobno znacenje iskustva u velikoj mjeri ovisi 0 smislu kojeg dobije s obzirom na
prosla iskustva i raspoloZenje. Jedno od karakteristicnih obiljeZja osobe je nagon tumacenja i
razumijevanja iskustva (Bruner, 1990). Korisni¢ko iskustvo ovisi o mnogim faktorima, ali

najviSe ovisi o pojedincu ili grupi, odnosno njihovim motivima i raspolozenju.

Proces kreiranja dobrog korisnickog iskustva uklju€uje kombinaciju kvazi-znanstvenih
disciplina kao $to su inzenjerstvo ljudskih faktora, korisnost, arhitekturu informacija, tehnicke
vjestine za kreiranje ne samo dobrog korisni¢kog iskustva i su€elja nego i softvera koji radi na
Zeljeni nacin i na kraju umjetnicki smisao koji je intuitivno potreban za shvacanje kako ce
razliCite subjektne perspektive razli€itih korisnika iskusiti neki aspekt softvera. Ukratko,
kreiranje dobrog korisniCkog iskustva zahtjeva kombinaciju znanosti, vjeStine i umjetnosti za

rieSavanje subjektivnih potreba (Anderson i sur., 2010).



Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren i Kort (2009) pokuSavaju preciznije definirati pojam
korisnickog iskustva tako da ga usporeduju s pojmovima iskustvo brenda (eng. brand
experience), iskustvo proizvoda (eng. product experience), iskustvo usluge (eng. service
experience) i iskustvom (eng. experience) opcenito. Iskustvo brenda se odnosi ne samo na
proizvode tog brenda ili marke nego interakcije s poduze¢em, njenim proizvodima i uslugama.
Pojam iskustvo brenda je Siri pojam od korisni¢kog iskustva jer svaka informacija koju korisnik
dobije o poduzecu utjeCe na iskustvo brenda. Iskustvo brenda utjeCe na korisni¢ko iskustvo
prilikom interakcije s proizvodom jer se €esto oproste nedostaci proizvoda ako korisnik ima
dobro misljenje o poduzecu, ali isto tako se i naglasavaju ti nedostaci ako je misljenje o
poduzecu loSije. Desmet i Hekkert (kao Sto navode Law i sur., 2009) govore da je pojam
iskustva proizvoda uzi od pojma korisnic¢kog iskustva jer nisu svi proizvodi komercijalni. Moze
se dogoditi da se najbolje korisni¢ko iskustvo dozivi upravo s proizvodom koji je korisnik
samostalno izradio. Ako se Zeli naglasiti da je iskustvo subjektivha pojava, a ne svojstvo
proizvoda treba koristiti pojam korisni¢kog iskustva umjesto iskustva proizvoda pa izjaviti “Imao
sam odli¢no iskustvo koristeci ovaj proizvod” umjesto “Ovaj proizvod ima odli¢no korisni¢ko
iskustvo”. Iskustvo usluge se moze odnositi na usluge licem u lice, javne usluge, digitalne
usluge i sve Sto bi moglo biti izmedu navedenih usluga. Usluge licem u lice nisu u fokusu
korisni¢kog iskustva jer nema korisni¢kog sucelja, odnosno ne moze se “koristiti” ljude.
Korisni¢ke usluge vezane uz proizvod utjeCu na ukupno korisni¢ko iskustvo proizvoda, ali
postoji razlika izmedu korisni¢kog iskustva prilikom koridtenja proizvoda i korisni¢kog iskustva
prilikom koridtenja usluga koje su vezane uz proizvod, primjerice online prijava problema koji
se mogu javiti prilikom koridtenja proizvoda. Ukratko, preporucuje se koristiti pojam korisni¢kog
iskustva za proizvode, sustave i objekte s kojima je korisnik u interakciji pomocu korisni¢kog

sucelja. Odnos korisni¢kog iskustva s ostalim pojmovima iskustva je prikazan na slici 1.

Experience
Everything we experience

User experience

Interaction via user interface

interaction

Slika 1: Odnos pojmova korisni¢kog iskustva s ostalim pojmovima iskustva (Izvor: Law i sur.,
2009)




Cesto se mijeSaju pojmovi korisnicko iskustvo (eng. UX — User experience) i korisni¢ko
sucelje (eng. Ul — User Interface). lako su pojmovi neosporivo u vezi jedan s drugim, oni nisu

sinonimi i dobro je znati razliku izmedu njih.

Dizajneri i razvojni inZzenjeri se Cesto koriste pojmom korisni¢kog iskustva kojeg isticu
prilikom prezentacije svojih proizvoda, a nerijetko se dogodi da zapravo samo predstave veliki
broj funkcionalnosti korisnickog sucelja tog proizvoda. Korisni¢ko iskustvo nije korisnic¢ko
sucelje i to je bitho za zapamtiti. Dobar dizajn korisni¢kog sucelja se fokusira na interaktivnu
stranu koriStenja proizvoda, kako se proizvod ponasa i kako korisnici mogu interaktirati s njim,
npr. gdje ¢e korisnik prvo kliknuti prilikom prve upotrebe nekog softvera. Ako se poblize gleda
na definiciju korisnickog iskustva moze se primijetiti najjednostavnija razlika u odnosu na
pojam korisni¢kog sucelja. lako korisni¢ko iskustvo bolje zvuci, ako se pri¢a o fizickom izgledu
web stranice, gdje se nalaze njeni elementi, koje boje se koriste i sli¢no, tu se radi o dizajnu
korisni¢kog sucelja. Moglo bi se recéi da je korisnicko sucelje maniji dio korisni¢kog iskustva.
Primjerice, ako se na web stranici postavlja tekstualni okvir i potreban je gumb, dizajneri
korisni¢kog sucelja ¢e se fokusirati na vizualni dio, kako gumb treba izgledati, koje boje se
trebaju koristiti itd. S druge strane dizajner korisni¢kog iskustva ¢e se fokusirati na smjestanje
gumba na pravo mjesto pritom razmisljajuci zasto ¢e korisnik i kada koristiti taj gumb (“UX Is
Not Ul: What Is the Difference between UX and Ul Design?”, 2017).

2.1. Sto se postize dobrim korisniékim iskustvom?

Anderson i sur. (2010) navode da je dobro imati za cilj postizanje dobrog korisni¢kog
iskustva u softveru, ali da kvalitetno dizajnirano korisnic¢ko iskustvo i nije pravi cilj. Ono vodi
neCemu drugom i vaznijem, daje smisao softveru. Na prvu ruku ga je zaista lako primijetiti i
cijeniti, ali i nevjerojatno teSko opisati. Dobro korisniCko iskustvo poboljSava angazman
korisnika, a dizajn korisni¢kog iskustva se moze definirati kao umjetnost stvaranja i odrzavanja
angazmana korisnika u softveru. Dok je korisni¢ko iskustvo apstraktan koncept, dizajn
korisni¢kog iskustva je profesionalna disciplina pa je angaZiranost korisnika bitno subjektivho

iskustvo.

Angaziranost korisnika (eng. user engagement) je jos jedan termin koji je postao Siroko
primijenjen u raznim domenama drustva. Jasno je da je angaziranost korisnika vazan dio
korisnikove interakcije s tehnologijom. Ono $to nije toliko jasno je Sto se misli pod uzre€icom
da je cilj angazirati korisnike s tehnologijom i koje su prednosti toga. Definiranje angaZiranosti
ovisi 0 mnogim vrijednostima, kontekstu i perspektivama odnosa €ovjeka i racunala (O'Brien i

Cairns, 2016). Laurel (2013) definira angaziranost kao stanje uma koje se mora posti¢i kako
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bi se uzivalo u predstavljanju akcije. Navodi i da svatko moze shvatiti da predstava u kazalistu

nije stvarna, ali da bi se u njoj uZivalo potrebno je privremeno zaboraviti da je rije¢ o glumi.

Anderson i sur. (2010) predstavljaju angaZziranost preko €etiri analogije. To su imerzija,

Cetvrti zid, bezglavo ostvarenje ciljeva i analogija u softveru.

2.1.1. Angaziranost kao imerzija

Najjednostavniji i najintuitivniji primjer angaziranosti u softveru je iskustvo igranja video
igara. Video igre, posebice one iz perspektive prvog lica ciljaju na kreiranje visokog stupnja
imerzije za igrace. Duboka imerzija ili uranjanje (u igru) nastaje kada igra¢ postaje sve manje
svjestan svoje okoline te percepcija prostora izmedu njega i ekrana sve viSe blijedi. Njegovo
iskustvo video igre se pretvara u zamisljanje da je on lik unutar igre, a ne osoba koja sjedi na
stolcu i upravlja kontrolerom. Primjer duboke imerzije je osoba koja se naginje u stranu
pokuSavajuéi skrenuti automobil ili izbjeéi prepreku u video igri. Kreiranje duboke imerzije je
oblik umjetnosti gdje mnoge stvari moraju biti kontrolirane da ne bi umanijile ili unistile dozivljaj.
Imerzija igraCa se moze lako prekinuti, a iskustvo igranja unistiti jednostavnim problemima kao
Sto su kontroleri teski za koristenje, nekonzistentnosti u fizici igre ili pravilima, loSe izvedene
glasovne linije glumaca ili preskakivanja u videu ili glazbi. Primjeri imerzije u video igrama se
mogu €initi priliéno udaljeni, ovisno $to se Zeli postici. Ako je cilj kreirati CRM alat za osobne
potrebe u kompaniji, korisni¢ko iskustvo se ne Zeli dizajnirati tako da se prodavaci o€araju
iskustvom interakcije s klijentima i da zaborave gdje su te ostanu budni do kasno u no¢.
Softverski proizvodi najprije moraju biti upotrebljivi i imati svrhu. Duboka imerzija je samo
ekstremni primjer korisniCke angaziranosti. U slu€aju video igara, cilj je odvuci fokus igra¢a od
upravljanja kontrola i svjesnosti da igraju igru na glavne ciljeve igre koji mogu biti osvajanje

utrke, ubijanje izvanzemaljaca, rjeSavanje zagonetke itd. (Anderson i sur., 2010).

2.1.2. Angaziranost kao cetvrti zid

Pojam Cetvrtog zida se Cesto koristi u kazalistu i kinematografiji. Akcija na pozornici je
okruZena s tri zida, jedan iza i dva sa strane, ali nema Cetvrtog zida izmedu pozornice i publike.
Publika koja gleda predstavu izgraduje Cetvrti zid u svojim glavama i ignoriraju njegovo
nepostojanje. Bas kao Sto igraCi gube svjesnost postojanja prostora izmedu ekrana i njih, kao
i postojanja ekrana, publika se zadubi u akciju toliko da cijelo kazaliSte oko njih nestane za
vrijeme predstave. Ako glumac u predstavi pogrijesi ili dijete u pozadini kazaliSta zaplace,
Cetvrti zid je razbijen Cime opada i kvaliteta predstave. Umjesto zadubljenosti u radnju i akciju
na pozornici, publika se podsjeti da je u kazaliStu i da ve¢ odredeno vrijeme sjede u svojim

stolcima. Vecina producenata filmova mnogo vremena posvecuju Cetvrtom zidu. Kroz
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umjetnost produciranja filmova pokuSavaju zadrzati publiku u konstanthom stanju visoke
angaZiranosti. Producenti Zele zadrzati zadubljenost publike u radnju filma, a ne na ono §to se

dogada oko njih (Anderson i sur., 2010).

2.1.3. Angaziranost kao bezglavo ostvarenje ciljeva

Angaziranost je neometan i neoptereéen fokus na glavni cilj aktivnosti na koju je osoba
angazirana. U filmovima, kao i u video igrama, cilj je zadubiti se i zabaviti pricom i iskustvom
koje se dogada. Smisao softvera nije nuzno zadubljivanje korisnika u iskustvo koristenja nego
i usmijeriti im fokus na glavne ciljeve koje pokuSavaju ostvariti koristenjem tog softvera. Na
kraju krajeva, softver je samo alat koji ljudi koriste za postizanje odredenih ciljeva. Kako bi
zaista bio koristan, softver mora osigurati najizravniji i najugodniji put ostvarenja ciljeva
korisnika. Najbolji primjer najugodnijeg korisni¢kog iskustva kojeg ljudi doZivljavaju je voznja
automobila poznatom rutom, primjerice od posla do doma na kraju svakog radnog dana.
Gotovo svi su doZivjeli pojavu da su parkirali u svoju garazu bez sje¢anja voznje. U ovom
slu¢aju, automobil je softver, a mi§ i tipkovnica su volan i pedale na automobilu. S obzirom na
to da su ljudi upoznati s tom voznjom koju obavljaju svaki dan, to im omogucuje toliko ugodno
iskustvo da im svijest o malim radnjama kao 3to je skretanje i mijenjanje brzina potpuno
izblijedi. Nakon posla, vozaé si postavi cilj povratka doma. Sto mu je ruta kojom putuje
poznatija i 8to je vozac vjestiji, manje pozornosti je potrebno za ostvarenje tog cilja. Lako je
zamisliti naCine na koje iskustvo moze postati manje ugodno i pozornost na manje zadatke
povecana. Primjerice, promjenom rasporeda pedala ko¢nice i gasa razbila bi se vozaCeva
opustenost prilikom voznje i prisililo bi ga na opreznost prilikom koriStenja pedala za vrijeme
voznje. Promjenom cilja, primjerice umjesto odlaska doma odlazak u restoran u nepoznatom
dijelu grada, voza¢ se mora fokusirati na navigaciju. Ako se na automobilu nesto pokvari,
primjerice isprazni se guma, vozac¢ se mora fokusirati na volan kako bi uspjeSno iskontrolirao
vozilo. Svaki od ovih slu€ajeva ¢e biti pamtljivije iskustvo voznje jer se pozornost vozaca

usmijerila na manje zadatke uklju¢ene u voznju (Anderson i sur., 2010).

2.1.4. Angaziranost u softveru

Cilj dizajniranja korisni¢kog iskustva u gradenju angaZziranosti u softveru je kako bi
korisnici bili fokusiraniji i uCinkovitiji u ostvarenju svojih ciljeva. To ukljuuje kombinaciju
znanosti, tehnika i umjetnosti dizajniranja korisnickog iskustva za iskustva koja ucinkovito
ukljuCuju svoje ciljne korisnike. Takoder, ukljuCuje i izbjegavanje te popravljanje stvari koje
mogu prekinuti ili umanijiti angaziranost. Prekid angaziranosti, primjerice prekidanje Cetvrtog

zida je prelazak preko linije gdje se korisnik mora fokusirati na funkcioniranje softvera umjesto



fokusiranja na ostvarivanje svojih ciljeva. Prekinuti angazman uzrokuje i ukazuje na poteskoce
za korisnika Sto dovodi do nezadovoljstva. S druge strane, jaka angaZziranost uzrokuje i
ukazuje na jednostavnost koriStenja softvera Sto dovodi do zadovoljstva. Cilj dizajna
korisni€kog iskustva osim primarnog cilja koji je kreiranje i odrzavanje angaziranosti korisnika
je i dovodenje softvera izvan toCke frustracije, poteSkoc¢a i nezadovoljstva. Prvo je potrebno
stvoriti angazman, a zatim ga produbiti prema potrebama korisnika i cilievima koji se tim

softverom ostvaruju (Anderson i sur., 2010).

2.2. Upotrebljivost

Pojam upotrebljivost (eng. usability) je nezaobilazan ako se priCa o korisnickom
iskustvu. Postoji mnogo definicija upotrebljivosti jer ju nije tako lako definirati. Ali prema Albert
i Tullis (2008) vecina definicija upotrebljivosti dijeli sljedece tri znacajke:

o Korisnik je ukljucen
e Korisnik radi nesto

e Korisnik radi nesto s proizvodom, sustavom ili ne¢im sli¢nim

Potrebno je razlikovati pojmove upotrebljivost i korisni¢ko iskustvo jer se upotrebljivost smatra
dijelom korisni¢kog iskustva. Prema standardu ISO 9241-11:2018 upotrebljivost se smatra
sposobno&c¢u korisnika za upotrebu proizvoda ili sustava kako bi uspjedno obavio zadatak
(International Organization for Standardization [ISO], 2018). Korisni¢ko iskustvo je proSireni
pojam jer gleda na cjelokupnu interakciju pojedinca s proizvodom ili sustavom kao i na misli,

osjecaje, i percepcije koje proizlaze iz te interakcije.

Rubin i Chisnell (2008) navode da je nesto upotrebljivo kad nema frustracije prilikom
koristenja. Proizvod ili usluga su zaista upotrebljivi kad korisnik moze raditi $to on Zeli na nacin
na koji on oCekuje da ¢e to moci odraditi, bez oklijevanja, smetniji ili pitanja. Kako bi proizvod
ili usluga bili upotrebljivi moraju biti korisni, efikasni, u€inkoviti, zadovoljavajuci, mora ih se moci
nauciti koristiti i moraju biti pristupaéni.

Korisnost je stupanj do kojeg proizvod omogucuje korisniku da postigne svoje ciljeve
te je procjena spremnosti korisnika da uopce koristi proizvod. Bez te motivacije, ostale mjere
ni nemaju smisla jer se proizvod nece ni upotrebljavati. Ako je sustav jednostavan za
koriStenje, jednostavan za nauciti, Cak i stvara osjecaj zadovoljstva, ali ne ispunjava ciljeve
odredenog korisnika, nece se koristiti Cak i da je besplatan. Zanimljivo, korisnost je vjerojatno
element koji se najceSce previdi kod testiranja. U ranom stadiju razvoja proizvoda, marketinski
tim mora saznati koji proizvod ili funkcionalnost sustava je pozeljna ili potrebna prije nego se

ostali elementi upotrebljivosti uopce uzimaju u obzir (Rubin i Chisnell, 2008).



Efikasnost je brzina kojom se ostvaruju ciljevi korisnika, precizno i u potpunosti i
najceS¢e se mjeri vremenski. Primjerice, testiranje upotrebljivosti moze dati rezultat da je
devedeset pet posto korisnika uspjelo instalirati softver unutar deset minuta (Rubin i Chisnell,
2008).

Ucinkovitost se bavi pitanjem ponas$a li se proizvod na nacin na koji korisnici to o¢ekuju
i jednostavnost kojom korisnici mogu ostvariti ono $to namjeravaju. To se naj¢e$¢e mijeri
kvantitativno s brojem pogreSaka. Testiranje upotrebljivosti treba biti povezano s postotkom
korisnika. Tako rezultat moZe biti da je devedeset pet posto korisnika uspjelo instalirati softver

to€no iz prvog pokusaja (Rubin i Chisnell, 2008).

Ucéenje je dio ucinkovitosti i povezano je s korisnikovom sposobnosti upravljanja
sustavom ili proizvodom na odredeni nacin nakon §to je proveo odredeni period treninga. Moze
se odnositi i na sposobnost korisnika koji ne koriste sustav Cesto da ponovno nauce

funkcioniranje sustava nakon perioda neaktivnosti (Rubin i Chisnell, 2008).

Zadovoljstvo se odnosi ha korisnikova opazanja, osjecaje i misljenja o proizvodu koja
se prikupljaju pismenim i usmenim ispitivanjem. Korisnicima ¢e vrlo vjerojatno vise odgovarati

proizvod koji odgovara njihovim potrebama i pruza im zadovoljstvo (Rubin i Chisnell, 2008).

Pristupacnost i upotrebljivost su sli€ni pojmovi. Pristupacnost znacdi imati pristup
proizvodu koji je potreban za ostvarenje cilja. UcCiniti proizvod upotrebljivim za osobe s
poteSkocama gotovo uvijek znaci i poboljSanje proizvoda za osobe koje nemaju poteskoce.
Treba biti upoznat s najboljom praksom pristupacnosti kako bi ju mogli implementirati u proces
dizajniranja usmjeren na korisnika, zajedno s testiranjem upotrebljivosti i drugim metodama
(Rubin i Chisnell, 2008).

Albert i Tullis (2008) gledaju na upotrebljivost veoma Siroko te kada govore o mjerenju
upotrebljivosti, zapravo gledaju na mjerenje cjelokupnog korisni¢kog iskustva. Razmisljajuci o
upotrebljivosti svi ¢e se sloziti da je dobro imati nesto Sto dobro funkcionira i nije zbunjujuce
za koristiti. Nitko nikada nije prigovarao da je nesto prejednostavno za koristiti. Postoji mnogo
prica koje mogu demonstrirati da je upotrebljivost nesto §to moze spasiti Zivote i imati veliki

utjecaj na drustvo.



2.3. Aspekti korisni¢kog iskustva u video igrama

Iskustvo igranja video igara obi¢no se shvacéa kao subjektivni odnos korisnika i video
igre izvan stvarne implementacije igre. Provedba je vezana brzinom mikroprocesora igrace
konzole, ergonomijom kontrolera i upotrebljivim su€eljem. Iskustvo je vide od toga, smatra se
i osobnim odnosom. Shvacanje ovog odnosa kao osobnog problemati¢éno je u znanstvenim
okvirima. Osobno i subjektivno znanje ne dopusta generaliziranje ili krivotvorenje teorije

(Popper kao $to navode Calvillo-Gamez, Cairns i Cox, 2010).

Video igra je igra koja se igra uz pomo¢ racunala. Racunalo moze preuzeti ulogu
sudionika u igri, bilo neprijatelja ili saveznika. Takoder se moze koristiti kao dizajner pravila i
price koja ih pokriva. Dizajn trenutnih video igara zahtjeva veliko poduzecée koje ¢e okupiti
grafiCke struénjake, dizajnere igara i pripovjedace koji su ukljueni u proces pretprodukcije i
postprodukcije. Video igre su dizajnirane prema tro¢lanoj strukturi: ulaz/izlaz struktura (eng.
/O — Input/Output), programska struktura i struktura igre. Ulaz/izlaz struktura definira
interakciju izmedu korisnika i video igre. Programska struktura detaljno opisuje kako ¢e igra
biti implementirana na razini koda. Struktura igre definira cilj i pravila igre. 1/O struktura je
sucelje programa. Gledanije igre kao racunalnog sucelja ne nudi kontradikciju u pogledu onoga
Sto se oCekuje: sucelje koje korisniku omogucuje izvr§avanje zadatka udinkovito, efikasno i s
osjecajem zadovoljstva (Federoff, 2002). Sucelja su samo alati kojima se obavljaju zadaci, pa
nije bilo razloga za oc€ekivati da ¢e se to razlikovati od tradicionalnih suc€elja (Calvillo-Gamez i
sur., 2010).

Recenzije video igara usmjerene su na ukazivanje razloga zbog kojih se neke igre
trebaju ili ne trebaju igrati. Ne govore o tome kako igra zavrSava veé¢ samo poku$ava objasniti
Sto se uigri radi, odnosno kako ju se igra. Recenzije video igara na neki nacin prenose iskustvo

igranja video igara (Calvillo-Gamez i sur., 2010).

Video igra se percipira kroz dva elementa: igrivost (eng. gameplay) i okoli§ (eng.
environment). Prvi element se mozZe smatrati duSom igre, dok je drugi element tijelo. Igrivost
odreduje o ¢emu se radi u igri, njenim pravilima i scenariju. Okoli§ je nacin na koji je igra
predstavljena igracu, fizicka implementacija u graficke i zvu€ne elemente (Calvillo-Gamez i
sur., 2010).

Korisnici prvo identificiraju igru, a zatim izgraduju odnos s njom. Vlasnistvo igre je veza
koje vodi do uzivanja. VlasniStvo se postize kad igracC ima kontrolu nad igrom. Ako je kontrola
slaba tada drugi potporni elementi moraju stvoriti osjecaj vlasniStva kod igraca. Igrac tada u
igri izgraduje svoju priCu. Nacin na koji igra€ Cini igru svojom je koriStenje radnji koje se mogu

upotrijebiti za pobjedu u igri ili za postizanje vlastitih ciljeva. Kako igra napreduje, igra¢ poc€inje
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primati razliCite vrste nagrada $to moze biti od pomoci za pobjedu u igri ili samo nesto Sto igrac
uziva raditi. To je ujedno i prilika da igra moze uc€initi neSto strano svojoj stvarnosti (Calvillo-
Gamez i sur., 2010).

Mnogo pojmova kao sto su imerzija, zabava, prisutnost, uklju€enost, angaziranost i tok
se koriste kako bi se opisalo korisnicko iskustvo u video igrama. Cesto su ti pojmovi definirani
prili€éno Siroko, primjerice tok je opisan kao optimalno iskustvo. Ovim pojmovima pridaju se
razliciti psiholo$ki odjeljci, na primjer koncentracija, emocije i kognitivhe procjene izazova u igri

nazivaju se uranjanjem (Takatalo, Hakkinen, Kaistinen i Nyman, 2010).
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3. Dizajn korisni¢kog iskustva u video igrama

Gotovo svaki veliki studio za razvoj igara okreCe se prema procesu razvoja usmjerenom
prema igra¢u. Novi interni timovi i osoblje koji utjelovljuju glas igraca su uobi¢ajena pojava,
uklju€ujuc¢i community menadzere, analitiCare i dizajnere korisnickog iskustva. Desetlje¢ima
dizajneri korisni¢kog iskustva pomazu razvojnim inZzenjerima kako bi pobolj3ali razvojne
procese i stvorili bolje iskustvo igranja za svoje igraCe istrazujuéi psihologiju igraa i

humanisticke znanosti (Long, 2017).

Mnogi maniji razvojni studiji za razvoj igara, tzv. indie studiji ne shvaéaju za koga
dizajniraju igru. Nesvjesno troSe vrijeme i energiju dizajnirajuc¢i funkcionalnosti za sebe,
savrseni level kojeg samo oni znaju kako pobijediti i kako on radi. Razvojni inzenjeri Cesto ne
shvacaju da dizajniraju igru za prave ljude koji sjede ispred ekrana igrajuci njihovu igru. Takvim
razvojnim inzenjerima treba poruciti: “Vi niste vasi korisnici. Vas korisnik nije svatko.” Razvojni

inZenjeri moraju istraziti tko je njihov korisnik (Rosario, 2018).

Svatko u timu koji razvija igru treba biti dizajner, ne samo oni koji imaju titulu dizajnera
na poslu. Male odluke koje donosi svaka osoba u timu imaju utjecaj na to kako ¢e se iskustvo
igranja igre odraziti na igraCe. Programer koji odabere raspored elemenata korisni¢kog sucelja
igre u obliku mreze (eng. grid layout) u korisniCkom sucelju, pravni odjel koji odlu¢i da igrac
mora skrolati do samog dna EULA uvjeta pod svaku cijenu ili voiceover artist koji bira koje ¢e
rijeCi upotrijebiti u tutorijalu igre. Svaka mala odluka mozZe imati minimalan ili ogroman utjecaj

na igraCevo iskustvo (Long, 2017).

Svaka disciplina razvoja igara bi mogla napredovati kad bi joj se pokazalo da njihovi
izbori imaju utjecaj na to kako igraCi zaista misle i ponasaju se u igri. S tim znanjem timovi
mogu promijeniti midljenje, napraviti promjene u dizajnu, opravdati te promjene i dobiti
samopouzdanje da je njihov zavrSni izbor upravo onaj koji je ispravan. To je i zadatak
korisni¢kog iskustva, fokusiranje na pravi utjecaj koji odluke u dizajnu imaju na igrace i pomoci
timovima da suraduju i donesu ispravne odluke. ZaposSljavanje osoblja kako bi dizajnirali
korisni¢ko sucelje i postali orijentirani na igraca je investicija za budu¢nost. Korisni¢ko iskustvo
pruza konstantno usmjeravanje, vraca se nazad i ide naprijed kako bi popravilo dizajn i testiralo

ga na stvarnim igraCima (Long, 2017).
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3.1. Prepreke u dizajniranju korisni¢ckog iskustva

Problem neznanja hoce li igraci dozivjeti igru kako je zamisljeno moze dovesti do

nepotrebne zbunjenosti tijekom ve¢ dovoljno zahtjevnog procesa razvoja. Pitanja na koja bi

razvojni tim trebao znati odgovore su:

Hoce li igradi razumijeti pravila igre? Hoce li ih prihvatiti?

Trebaju li jos neke dodatne funkcionalnosti? Jesu li trenutne funkcionalnosti dovoljne?
Je li igra dovoljno teska kako je zamiSljeno?

Je li iskustvo igre dovoljno dobro za izdavanje na trzisSte?

Koje dijelove igre treba popraviti u sljedecoj iteraciji?

Ako ova pitanja ostanu neodgovorena ili jo§ gore, krivo se odgovori na njih, igra moze biti

znatno drugacija od iskustva kojeg su oni planirali. Igraci ne¢e naci zabavu u igri Sto ¢e dovesti

do gubitka vremena provedenog u razvoju, gubitka novca i fanova (Long, 2017).

Prilikom razvoja igre stalno se mora misliti na to kako bi igra€i mogli razmisljati, uciti i

reagirati. Postoje mnogi razlozi zbog kojih se nekad krivo misli i igradi reagiraju potpuno

drugadcije od onog kako je razvojni tim zamislio. Razlike u misljenju su jednostavno dio ljudske

prirode jer se ne mogu uvijek predvidjeti misli, pona3anja i percepcije drugih ljudi. Biti u krivu

nije simptom naivnosti ili neiskustva, ve¢ je inherentan dizajniranju bilo ¢ega za druge ljude.

Prepreke u uo€avaniju razlika kod razvojnih timova (Long, 2017):

Timovi neizbjezno postanu prebliski sa svojim projektima. Zbog toga ne mogu
percipirati igru kao to bi ju percipirao stvarni igra¢. Takva iskrivljena perspektiva moze
dovesti do problema u razvoju.

Dizajniranje uputa za igru moze biti zahtjevno jer su razvojni inZenjeri eksperti u
mehanikama igre i nije lako shvatiti kako ¢e igru vidjeti netko tko ju igra prvi put. Postoji
rizik da upute budu prezahtjevne ili ih novi igra€ jednostavno ne shvati.

Dizajniranje igre prikladne za igrace koji se razlikuju od razvojnih inZenjera (primjerice
za djecu ili povremene igrace) je rizik jer razvojni inzenjer moze imati netoCne

pretpostavke o publici za koju izraduje igru.

Prepreke u uo€avaniju razlika kod igra¢a (Long, 2017):

Ako razvojni timovi promatraju igrace dok interaktiraju s njihovom igrom, jako je tesko
shvatiti igraCeve emocije dok igraju, bilo da se radi o trenutnim emocijama ili emocije
koje se razvijaju kroz dane, tjedne i mjesece. Takvi podaci su bitni za dizajniranje novih

iteracija igre, ali ih je teSko prikupiti i analizirati.
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e S obzirom na to da su igrac€i nedovoljno vjesti u racionaliziranju i objaSnjavanju svojih

emocija, njihove doslovne reakcije mogu pogre$no usmijeriti projekt (Long, 2017).
Prepreke u kulturi ili procesima studija (Long, 2017):

e Cini se kao da nikad nije pravo vrijeme za provjeravanje igracevog iskustva tijekom
igranja. Uvijek se Cini da je prerano za to. Ovakav otpor ¢esto dovodi do odgadanja sve
dok igra vec nije u prekasnom stadiju razvoja.

e Studiju koji razvija igru je teSko naéi ravnotezu izmedu onoga $to razvojni tim smatra
zanimljivim u odnosu na ono $to je najvaznije igraima, pogotovo ako im nedostaje

samopouzdani glas koje je usmijeren na igraevo iskustvo u vodenju projekta.

Ovi izazovi su prepreke za razvojne inzenjere video igara diljem svijeta, bilo da se radi o malim
ili velikim studijima. Svaka prepreka moze rezultirati loSim odlukama u dizajnu korisni¢kog
iskustva, primjerice korisni¢ko sucelje, kontrole, pravilima igre itd. Mogu rezultirati i igrom koja
nije mehanicki prilagodena za publiku kojoj je namijenjena. Ali iako ovi izazovi imaju veliki
znacaj, odgovornost i “znanost o igracu” koja je potrebna za njihovo rjeSavanje, ne spadaju u
djelokrug svih tradicionalnih uloga koje postoje u razvoju video igara. Razvojni timovi ¢esto
razmisljaju o ovim problemima, ali ¢esto nisu ovlasteni poduzeti potrebne mjere za njihovo

rieSavanje (Long, 2017).

3.2. Odgovornosti u dizajniranju korisnickog iskustva

Postavlja se pitanje kako rijesiti probleme koji se pojavljuju. Long (2017) preporucuje u

razvojnom timu imati nekoga tko:

e moze odrzati kreativnu nepristranost i objektivnost

e doista razumije kako razli¢ita publika gleda, razmislja i u€i

e poznaje sredstva za angaziranje stvarnih igra¢a za prikupljanje pouzdanih povratnih
informacija

e moze procijeniti igracev dozivljaj mehanike igre i komad po komad i kao cjelinu

e moze preuzeti odgovornost za proces usmjeren na igraca od samog pocetka razvoja

Kako navodi Long (2017) sve navedene izjave su odgovornosti dizajnera korisni¢kog iskustva
ili skraceno UX dizajnera. Korisni¢ko iskustvo kao Siroka disciplina izvan razvoja video igara
je izgradena na desetlje¢ima znanja o dizajniranju za zaposlene, svakodnevne ljude. Dizajneri
raznih svakodnevnih stvari imaju jednake izazove usmjerene na korisnike, ali razvoj video
igara je medu onima koji su najkasnije usvojili razmisljanje o korisniCkom iskustvu i procese
koji su odgovor na te izazove. Ipak, u posljednjih pet godina timovi UX dizajnera su postali dio
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svakog veceg studija za razvoj i izdavanje video igara jer se zaposljavaju ljudi koji su strastveni
oko pomaganja razvojnim timovima u realiziranju njihove kreativne vizije. Odgovornosti su

obi¢no razdvojene na Cetiri uloge (Long, 2017):

o UX dizajner zaduZen za vizualni dizajn, primjenu znanja psihologije igraca za podrsku
u dizajniranju igre

e Games User Researcher zaduzen za pokretanje testova i istraZivanje s pravim
igraCima

¢ Data Scientist koji biljezi ponaSanje igra€a kroz analitiku igre i ocjenjuje ih za uvid

e UX vodstvo, na razini direktora se zalaze da igra¢ bude u fokusu tijekom razvoja igre

Zajedno, ove Cetiri uloge osnazuju studije da slijede strukturiran razvoj koristeéi “znanost o

igracima”.
s
} Concept and Ideation> > Design & Pre-Production>> Production )
Competitor UX teardowns Paper Prototye Playtest Full Playthroughs
Player ‘Personas’ Wireframe & Ul Maps Play Diaries
Concept Art Testing Usability Playtesting Usability Playtesting
UX Postmortems UX Heuristic Reviews Analytics and DataVis
Game Jam Playtests UX Documentation Narrative Playtesting
Interaction Design Prototypes Onboarding
Vi
“What do we want to make? “How can we get this “What do we need to tweak?
Who is our player?” right-the-first-time?” Where do we focus?”

Slika 2: Proces dizajniranja korisni¢kog iskustva (Izvor: Long, 2017)

Na slici 2 su prikazane faze razvoja igre s istaknutim procesima dizajniranja korisni¢kog
iskustva. U prvoj fazi se dizajneri pitaju $to Zele napraviti i tko su njihovi igraéi. Izraduju se
prototipi koji se zatim testiraju i tako se skupljaju informacije kako bi se odgovorilo na ta pitanja.
Druga faza je dizajn i pretprodukcija, cilj je odgovoriti na pitanje kako dizajnirati dobru igru iz
prvog pokuSaja. Testira se upotrebljivost, dokumentiraju se i analiziraju procesi dizajniranja
korisni¢kog iskustva. Posljednja faza je produkcija gdje se provjerava Sto joS treba prilagoditi i

na koji dio igre se fokusirati.

Prema Long (2017) odgovor na pitanje tko bi trebao biti odgovoran za dizajniranje
korisniCkog iskustva je: svi. Svaka osoba koja doprinosi projektu ostavlja nekakav trag na
iskustvo igraca, bilo da je to zvu€no, vizualno, mehanicki ili na drugi nacin. Svi razvojni inZenjeri

su kreatori, i svi su odgovorni za utjecaj njihovog posla na igracevo iskustvo.
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Neki dijelovi korisni¢kog iskustva mogu biti prihvaceni bez zapoSljavanja UX osoblja,
kao Sto su provodenje testiranja, anketiranje i prikupljanje podataka za analizu. Ali nema
zamjene za eksperte u istraZzivanju, psihologiji i dizajnu interakcija. Podaci o igra¢ima imaju
veliki utjecaj na smjer kojim ide projekt razvoja igre pa zapoSljavanje sposobnog osoblja
osigurava da ¢e prikupljeni podaci biti ispravni i kvalitetni. Primjenjivanje ovih praksi u razvoj
video igara osigurava uspjesne igre, brze, jeftinije i blize kreativnoj viziji dizajnera. Kombinirana
snaga i djelotvornost tih igrackih znanosti osigurat ¢e njihov kontinuirani put prema tome da
postanu temeljna disciplina razvoja igara (Long, 2017).

3.3. Faktori u dizajnu korisnickog iskustva video igara

Video igra je na svojoj najosnovnijoj razini implementacija igre u raCunalnoj konzoli koja
koristi neku vrstu video izlaza. Formalna definicija video igre bio je jedan od prvih izazova s

kojima su se suocile studije igara.

Juul (2005) predlaze definiciju igre koja se bazira na Sest znacajki:

1. Pravila — Igre se temelje na pravilima.

2. Promijenjivi, mjerljivi rezultati — Igre imaju promjenjive i mjerljive rezultate.

3. Valorizacija ishoda — Razli¢itim potencijalnim ishodima igre dodjeljuju se razli¢ite
vrijednosti, neke pozitivhe i neke negativne.
Napor igraca — Igrac ulaze napore kako bi utjecao na ishod.
Igra€ vezan za ishod — Igrac je emocionalno vezan za ishod igre u smislu da ce igra¢
biti sretan u slu€aju pozitivhog ishoda, ali i nesretan u slu¢aju da je gubitnik.

6. PregovaraCke posljedice — Ista igra (s istim skupom pravila) mozZe se igrati s ili bez

posljedica iz stvarnog Zivota.
Prema navedenim znaCajkama skracena definicija igre je:

Igra je sustav temeljen na pravilima s varijabilnim i mjerljivim ishodom, gdje se razli€itim
ishodima dodjeljuju razli¢ite vrijednosti, igra¢ ulaze napore kako bi utjecao na ishod, igra¢
se osjeca emocionalno vezan za ishod i o posljedicama aktivnosti se moze pregovarati
(Juul, 2005).

Glavni dio definicije iznad je da igra€ ulaZze napor, odnosno igra¢ ima aktivnu ulogu u procesu
interakcije. Stoga, kad se raspravlja o iskustvu igranja video igara, misli se na proces

interakcije igraca i video igre (Calvillo-Gamez i sur., 2010).

Igranje video igara bi trebalo stvoriti pozitivno iskustvo. Obi¢no je povezano s pojmom
uranjanja (eng. immersion) (Brown i Cairns kao $to navode Calvillo-Gamez i sur., 2010). Osim

uranjanja, druga dva pojma pokuSavaju opisati ova stanja: tok (eng. flow) i prisutnost (eng.
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presence). Tok je stanje koje pojedinac postize nakon $to provede niz koraka dok rjeSava neki
zadatak. Uranjanje je osjecaj udaljenosti od stvarnog svijeta, a prisutnost je osjecaj boravka u
virtualnom svijetu. Pretpostavlja se da se tok kao optimalno iskustvo moze posti¢i igranjem
video igara (Sweetser i Wyeth kao Sto navode Calvillo-Gamez i sur., 2010). Model GameFlow
prevodi faze potrebne da bi se tok stvorio u niz kvaliteta koje nude video igre. Tok je formuliran
kao model faza koje je pojedinac postigao, dok se GameFlow predlaze kao niz karakteristika
koje posjeduju video igre. To jest, ovaj model samo sugerira da bi video igre pojedincu mogle
pomoci u dostizanju toka. S druge strane, uranjanje i prisutnost ne znace automatski da igra¢
uziva u aktivnostima koje radi, ve¢ se pretpostavlja da su to cijenjena, ali ne i optimalna
iskustva. To su aktivnosti koje odreduju stupanj iskustva pojedinca. Igranje video igara moze
stvoriti optimalno iskustvo, kao $to je tok, ili suboptimalno, kao $to je uranjanje. Dobro
provedena video igra mogla bi pomoc¢i pojedincu da dostigne stanje prisutnosti (Calvillo-
Géamezi sur., 2010).

Ciljevi ili zadaci unutar igre usmjeravaju igrace. Unutar pravila igre i izbora, igraci slijede
cilieve, ostvaruju nagrade, donose odluke i suoCavaju se s izazovnim situacijama. Igradi
svjesno ili nesvjesno za vrijeme igranja ocjenjuju svoju izvedbu u igri. Pitaju se postizu li
zeljene ciljeve i mogu li odgovoriti na izazove koje im igra postavlja. Kad postignu ciljeve nakon
svladavanja prepreka, pojavljuju se pozitivni osjecaji i osjeCaj kompetencije. Igra pripovijedanja
pretvara se u pricu u kojoj igra¢ ima aktivnu ulogu. Zanimljiva mjesta usmjeravaju igracev fokus
na svijet igre i pruzaju bijeg iz stvarnog svijeta. Igraci postaju angazirani kroz svoju ulogu s

dogadajima koji se dogadaju u igri (Takatalo i sur., 2010).

| percepcije i odgovori se smatraju psiholoSkom naravi. Prema ovom stajaliStu, na
primjer, percepcija nagrade od strane igrata nece jednostavno dovesti do impulzivhog
dodatnog igranja. Cak ako se i percepcija i odgovor smatraju psihologkim, takoder percipirana
nagrada neée dovesti do zabave. Odgovori se aktivno generiraju u procesu psiholoske
evaluacije koji uklju€uje osnovne psiholoske odjeljke. Na primjer, opazamo i usredotoCujemo
SVoju paznju na podrazaje koji nas motiviraju i zanimaju (James kao $to navode Takatalo i
sur., 2010). Samo one percepcije koje su nam dovoljno zanimljive i znacajne procjenjivat ¢e
se u naSoj svijesti i Cinit ¢e dio naSeg unutarnjeg svijeta. Neke se percepcije vrednuju
podsvjesno, dok se druge procjenjuju svjesno. Svijest se najbolje mozZe razumjeti kroz koncept
trilogije uma, naime psiholoski skup koji se sastoji od misljenja, osjecaja i volje (Hilgard kao
Sto navode Takatalo i sur., 2010). Kroz desetlje¢a ova se trilogija bavila ljudskom spoznajom
(eng. cognition), emocijama i motivacijom (Mayer kao Sto navode Takatalo i sur., 2010). lako
se tradicionalna trilogija kroz povijest prou€avala odvojeno, neosporiva je njihova medusobna

povezanost, posebice u kontekstu korisni¢kog iskustva. Gledajuci na korisnicko iskustvo kroz
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integriranje ljudske spoznaje, emocija i motivacije opazanjem i paznjom, dobije se realistiCan
skup psiholoskih odjeljaka koji ¢ine analizu opaZanja i odgovora osobe relevantnom i valjanom
u bilo kojem kontekstu. Naravno da proSla iskustva i stavovi utjeCu na trenutno iskustvo
(Sarkela, Takatalo, Komulainen, Nyman i Hakkinen kao $to navode Takatalo i sur., 2010). lako
se temelji tih psiholo$kih odjeljaka mogu pratiti kroz povijest psihologije, oni se nisu znagajno
promijenili. Odli¢an primjer za to je da su takvi pretinci prisutni kada danas$nji igraCi spontano
opiSu svoja iskustva. Uglavnom prepri€avaju o emocionalnim osje¢ajima (npr. uZivanje),
kognitivnim procjenama (npr. zadatak u igri) i motivaciji (npr. znatizelja) tijekom igranja. Ako je
osoba sposobna prepoznati kako se ovi psiholoski odjeljci oblikuju u igri i predstavljaju tijekom
igranja, mogu se posti¢i mnoge prednosti za procjenu korisnickog iskustva (Takatalo i sur.,
2010).

Takatalo i sur. (2010) istiCu deset podkomponenti korisni¢kog iskustva koje su najéesce
zastupljene u devet istrazivanja €iji su autori prikazani u tablici 1. U prvom stupcu su navedeni
autori istrazivanja, a u prvom redu podkomponente. Slovom X su oznacene podkomponente
koje su autori istrazivanja smatrali podkomponentom korisni¢kog iskustva u svojem
istrazivanju. Treba napomenuti da koristene metodologije (npr. kvalitativne, kvantitativne) i

opsezi (npr. motivacija) variraju ovisno o istrazivanju.
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Tablica 1: Zastupljenost deset podkomponenti korisni¢kog iskustva kod razli€itih autora

Kontrola,
Izazov Emocije | autonomija,
sloboda

Prica,
drama,
masta

Interaktivnost,
kontrole,
upotrebljivost

X X X

Vjestina,
sposobnost

Fokus, Fizicka Ukljuenost,
koncentracija | prisutnost znatizelja

Socijalna
interakcija

Jennett i sur.
(2008)
Poels i sur.
(2007)

Ryan i sur.
(2006)
Sherry i sur.
(2006)

Ermi i Mayra
(2005)
Lazzaro (2004) X X

X

X | X | X | X

X | X | X | X

Sweetser i
Johnson X X X X
(2004)
Takatalo i sur. X
(2004)
Pagulayan i
sur. (2003)

(Izvor: Takatalo i sur., 2010)

Takatalo i sur. (2010) su razvili tzv. Presence-Involment-Flow Framework (PIFF) u kojem je ukljuéeno svih deset podkomponenti i to je jedino
istraZivanje od navedenih gdje su ukljuéene sve podkomponente. Sto se ti¢e zastupljenosti podkomponenti, izazov i emocije su koristene kod
sedam od devet istraZivanja &to ih €ini najzastupljenijim podkomponentama. Osim njih, zastupljene su i upotrebljivost, pria i fizicka prisutnost, a

znatizelja, vjestina i fokus su zastupljeni u samo tri istrazivanja.
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4. Primjeri dobro dizajniranog korisni¢kog iskustva u

video igrama

Mnoge igre se istiCu dobro dizajniranim i inovativnim korisni¢kim iskustvom gdje je
primjetno ulozeno vrijeme i trud u razmisljanje kako korisniku pruziti $to ugodnije iskustvo.
Neke igre se istiCu dobro dizajniranim korisni¢kim suceljem, neke inovativnim pristupom, a
neke pametnim mehanikama koje ne naruSavaju imerziju igraca, ali svima je zajedni¢ko dobro

dizajnirano korisni¢ko iskustvo koje moze biti za primjer drugim igrama.

4.1. Stil korisnickog suéelja

Horizon Zero Dawn je akcijska avantura razvijena od Guerilla Games studija, a izdavac
je Sony Interactive Entertainment. Igra je izaSla tijekom 2017. godine i veoma brzo postala
popularna. Glavni protagonist igre je djevojka Aloy koja se nalazi u post-apokalipticnom svijetu

ispunjenim mehanickim Zivotinjama, neprijateljskim plemenima i drugim opasnostima.

Svijet Horizon Zero Dawna je predivno mjesto. Vecinu vremena provodite u prirodi koja
sama po sebi nema nekih lokacija za paméenje. Svejedno, dizajn okoli$a je takav da éete
garantirano naletjeti na prizore koji izgledaju lijepo, bilo da se radi o zalasku sunca koje se
probija kroz gusto raslinje, mjeseinom okupanoj dzungli ili pak pogledu na obzor s neke
planine. (Zalac, 2017).

Slika 3: Screenshot iz igre Horizon Zero Dawn (lzvor: Zalac, 2017)
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Korisni€ko sucelje u igri Horizon Zero Dawn igra veliku ulogu u izgradnji korisni¢kog
iskustva bas kao i u velikoj veéini video igara. lako su posljednjih godina postala popularna
minimalistiCka korisniCka sucCelja gdje su guzva i odredeni stil prepustili mjesto Citljivosti i
jasnoci, Horizon Zero Dawn je igra s iznimno stiliziranim suceljem. Koriste se fontovi plemena
s iSaranim linijjama te rukom crtana ikonografija. S obzirom na temu i zanr igre ovaj stil se
sjajno uklapa. Korisnic¢ko suéelje je pretrpano elementima ako ga se usporedi s drugim igrama.
Primjerice, The Legend of Zelda: Breath of the Wild igra slicnog zanra ima Sest elemenata
sucelja na ekranu prilikom borbe. Horizon Zero Dawn ih ima barem devet &to je i prikazano na
slici 4. Ipak, vidljivo je da je svaki element sucelja dizajniran kako bi igraCa uvukao u svijet igre

8to je odlika dobrog dizajniranog korisni¢kog iskustva (Harrison, 2018).

5845/ 35000
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Go to Pitchcliff
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Slika 4: Elementi korisni¢kog sucelja u Horizon Zero Dawn (lzvor: Harrison, 2018)

Za akcijski izbornik gdje se odabire oruzje i municija koristen je radijalni izbornik
prikazan na slici 5 koji je brz i pregledan, ali kako bi igra¢e potaknuli na njegovo koristenje i u
borbi, razvojni inzenjeri su odlucili usporiti vrijeme dok je radijalni izbornik otvoren. Tako igra¢
dobije priliku razmisliti i upotrijebiti drugu taktiku u borbi protiv neprijatelja. To moZze biti
jednostavno odabir drugog oruzja ili prilika za promjenu polozaja s kojeg se moze napasti

neprijatelja.
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Slika 5: Radijalni izbornik u Horizon Zero Dawn (Izvor: Harrison, 2018)

Veéinu vremena korisni¢ko sucelje je ispunjeno fontovima plemena i Skrabotinama sto
odgovara liku Aloy koja je Zena iz plemena koja luta nepoznatim svijetom. Ali, kad Aloy aktivira
Focus, futuristi¢ki uredaj u stilu bluetooth sluSalica koji joj pomaZze pri pregledavanju okolisa,
korisni¢ko sucelje se promjeni u futuristicku temu kao na slici 6 koja odgovara stilu mehanickih
Zivotinja (Harrison, 2018).
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Slika 6: Koristenje Focusa u Horizon Zero Dawn (lzvor: Gamepressure.com)
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Igra€ uz pomo¢ Focus dodatka moze doznati bitne informacije koje mu pomazu u
svladavanju zadatka, a istovremeno ne naruSavaju stil sucelja kojeg igra koristi. Kad bi igra¢
za sve informacije koje su mu dostupne u Focus dodatku morao ulaziti u dodatni izbornik, to
bi narusilo njegovu zadubljenost u igru i smanjilo doZivljaj korisnickog iskustva. Horizon Zero
Dawn pokuSava balansirati Zivot Aloy kao plemenskog prognanika i kao znatizeljnog
istraZivaCa. Pametno su razdvojeni stilovi korisni¢kog sucelja izmedu te dvije strane kako se

ne bi naruSila angaziranost igraca (Harrison 2018).

4.2. Prikaz broja metaka u spremniku direktno na oruzju

Prey je FPS (eng. first person shooter) igra razvojnog studija Arkane Studios i izdavaca
Bethesda Softworks koja je izaSla 2017. godine. RijeC je o igri koja proizlazi iz Skole tzv.
immersive sim dizajna. Kako navodi Moss (2018), srce immersive sim dizajna je svijet igre koji
ucini da se igrac osjeca opipljivo i nagraduje njegovo postojanje. To je i centralna ideja zanra,
osjecaj uranjanja u virtualnu okolinu. Klasi¢ni primjeri takvih igara su serijali kao $to je System
Shock, BioShock, Deus Ex, Thief i Stalker koji dijele neke znacajke. Sve igre iz navedenih
serijala su otvorenog svijeta koji je ogranicen, ali vrlo gust i detaljan s jasnim pravilima i
dubokom simulacijom kroz fiziku i mehanike na igraevu raspolaganju. Osim toga, pri¢a tih
igara se vec¢inom pusta na interpretaciju igracu kroz njegovo istrazivanje i povezivanje $to svaki

prelazak &ini jedinstvenim (Zalac, 2017).

Kao i veCina FPS igara, korisnicko sucelje igre sadrzi elemente kao Sto su zdravlje,
energija, objektivi, putokazi i slicno. Ipak, razlika kod ove igre je Sto je cijelo sucelje zapravo
dio svemirskog odijela glavnog lika u igri. Veoma je funkcionalno, ali ne previSe inovativno jer

je vec bilo igara sa sli€nim elementima (Harrison, 2018).

Jedna od igara sa slicnim elementima je bila Dead Space. Rije€ je o horor igri,
konkretno TPS (eng. third person shooter) igra razvojnog studija EA Redwood Shores koja je
na trziSte izaSla 2011. godine. Igra je predstavljena s minimalistiCkim korisni¢kim suceljem, a
posebno je zanimljiv bio element igraevog zdravlja koji nije prikazan negdje u kutu ekrana
nego direktno na ledima glavnog lika kojim upravlja igra€. Prikaz zdravlja igraca u igri je

prikazan na slici 7.
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Slika 7: Prikaz zdravlja u igri Dead Space (Izvor: Shanahan, 2016)

Kod igre Prey primjetan je dodatak brojaca metaka u spremniku oruzja koji se ne nalazi
sa strane na ekranu nego je prikazan direktno na oruzju koje je u upotrebi. Tako je igra
uStedjela jedan element korisni¢kog sucelja, a i takva mehanika odgovara pri€i igre jer
svemirsko odijelo ne bi trebalo znati koliko metaka je preostalo u spremniku oruzja, a i oruzja

se tako Cine naprednija. Prikaz broja metaka na oruzju u igri Prey je prikazan na slici 8.

Slika 8: Prikaz broja metaka na oruzju u igri Prey (lzvor: Garreffa, 2017)
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Navedenu funkcionalnost je imala i igra Titanfall 2 od razvojnog studija Respawn
Entertainment koja je izasla 2016. godine. Medutim, obje ove igre nisu stekle veliku
popularnost pa je funkcionalnost brojaa metaka u spremniku postala znacajnije primije¢ena
tek 2019. godine kad je izaSao megapopularni Apex Legends od istog razvojnog studija kao i
Titanfall 2, Respawn Entertainment.

Naime, Apex Legends je u samo 28 dana od izlaska na trziste zaigralo pedeset milijuna
igraCa. (Frank, 2019). Rije€ je o timskoj FPS igri s popularnim modom zvanim battle royale
gdje je cilj skupljati oruzZje i ostale dodatke te pobijediti sve ostale timove na mapi koja se
postupno smanjuje. Kao i prethodna igra od Respawn Entertainmenta Titanfall 2, Apex
Legends koristi broja¢ metaka u spremniku direktno na oruzju, ali se isti taj broja¢ nalazi i na
ekranu kao $to je prikazano na slici 9. Razlog ovakve odluke je vjerojatno zbog toga $to je igra

iznimno brza i zahtjeva brzo donoSenje odluka pa je dobro imati ovakvu informaciju na dva

razlicita mjesta.

Slika 9: Broja€ metaka na oruZju u igri Apex Legends (Izvor: Best Gaming Settings, 2019)
4.3. U€enje igre uz pomo¢ korisnickog sucelja

Overwatch je jo$ jedna dobro dizajnirana igra koja je izasla 2016. godine, razvio ju je
Blizzard Entertainment i brzo je zadobila publiku Sirom svijeta. Rije€ je o FPS igri koja se igra

mrezno putem interneta. U igri postoji mnogo likova ili heroja kako ih se naziva u Overwatchu.
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Svaki heroj ima prepoznatljivi izgled i osobnost, podijeljeni su po kategorijama na obrambene,
napadace, tenkove i podrsku. Svi heroji imaju posebne moguénosti §to ih razlikuje od ostalih
heroja. Te mogucnosti daju priliku da ih igra¢ iskoristiti na pravi nacCin i stekne prednost nad

protivnikom.

Ginger (2016) u svojem YouTube videu objasnjava kako je koriStenje heroja Tracer
intuitivno €ak i za igrace koji se prvi put susreéu s igrom. Na slici 10 je prikazan screenshot iz
igre gdje se koristi navedeni heroj. Na sredini ekrana su jasno plavom bojom istaknute tri
strelice koje sugeriraju kretanje prema naprijed. Isti oblik strelica se nalazi i dolje desno na
ekranu, Cak je ispod njih i istaknuta tipka koju se treba stisnuti ako se Zeli aktivirati ta

mogucnost. Igra¢ pretpostavlja da ¢e ga ta mogucnost ili ubrzati ili teleportirati prema naprijed.

28:02 sKiRMISH

Slika 10: Koristenje Tracer bez iskoristene moguénosti teleportiranja (Izvor: Ginger, 2016)
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Slika 11: Koristenje Tracer s iskoriStenom mogucénosti teleportacije (Izvor: Ginger, 2016)

Na slici 11 je prikazana situacija gdje je korisnik upotrijebio mogucnost koja ga je
teleportirala prema naprijed i sad se na sredini ekrana nalaze dvije plave strelice i jedna strelica
koja nije ispunjena nego samo ima rubove. Ovo sugerira korisniku da moze jo$ dva puta
iskoristiti teleportaciju prema naprijed kako bi stekao prednost. Osim toga dolje desno na
ekranu se pojavio i broja¢ vremena koji sugerira koliko vremena treba proci kako bi se jedna
od strelica napunila Sto znaci da bi se moguc¢nost ponovno aktivirala. Pokraj brojaa vremena
se i nalazi ikona koja sugerira povratak prema nazad. Korisnik mozZe aktivirati tu moguénost
kako bi se teleportirao u suprotnom smjeru, odnosno vratio nazad. Na slici 12 je prikazan ekran

nakon Sto je aktivirana ta mogucénost.
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Slika 12: Koristenje Tracer nakon iskoristene moguénosti teleportiranja nazad (Izvor: Ginger,
2016)

Nakon &to se heroj teleportira unazad, ikona koja je igra¢u pokazivala tu moguénost je
promijenila izgled i sad je prikazan broj sekundi koliko je potrebno da se ta mogucnost ponovno

aktivira.

Overwatch je igra koja pametno koristi korisni¢ko sucelje kako bi igraima olak3ala
koriStenje heroja i razumijevanje igre. Potrebno je svega nekoliko puta ponoviti opisanu
mogucnost teleportiranja s herojem Tracer i svaki igra¢ ¢ée zasigurno shvatiti kako ona
funkcionira. Naime, dizajneri igre su se mogli odluditi na potpuno drugaciju odluku i u
postavkama igre navesti koja tipka se koristi za teleportaciju prema naprijed, a koja prema
nazad i maknuti te elemente sa sucelja isto kao i strelice na sredini ekrana koje sugeriraju
koriStenje te mogucnosti. lako bi i ovom metodom igraci eventualno shvatili kako koristiti ovog

heroja, vrijeme u€enja bi se zasigurno produZilo i korisni¢ko iskustvo bi bilo znatno loSije.

4.4. Prizivanje konja u igrama otvorenog svijeta

U igrama otvorenog svijeta nerijetko se javlja problem kretanja kroz svijet igre koji je
Cesto velik i ponekad dosadan, posebice kad igrac€ istim putem prolazi ve¢ nekoliko puta. Zato
su razvojni inZenjeri osmislili nacin kako igraima dati moguénost brzeg kretanja po svijetu,

naj¢esce uz pomoc vozila ili ako je radnja igre u dalekoj proslosti koriste se koniji.
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Ova plemenita zivotinja je kroz povijest sluzila za brzo kretanje pa ne ¢udi da su se
razvojni inzenjeri sjetili implementirati je i u video igrama. Medutim, pojavio se i problem kako
konje kao prijevozno sredstvo uciniti dostupnima kad god igra¢ to pozZeli. Jedna od moguénosti
je bila da na mapi postoji mnogo konja koji su rasporedeni pa je tako igracu uvijek blizu neki
konj koji moze posluziti kao prijevozno sredstvo. Ipak, to se €inilo kao nepotrebno troSenje

resursa i naruSavanje igraceve zadubljenosti u svijet igre.

Zato je osmisljeno prizivanje konja, najéesce zvizdanjem nakon ¢ega bi se konj stvorio
u blizini lika i bio dostupan za jahanje. Ali, jednostavno stvaranje konja je isto naruSavanje
angaZziranosti igraca jer se radi o takozvanom probijanju &etvrtog zida, odnosno igra¢ se
podsjeti da on zapravo nije u svijetu igre nego sjedi ispred ekrana i igra video igru. Kao rieSenje
je osmisljeno stvaranje konja izvan igraevog vidnog polja i na odredenoj udaljenosti. Tako se
ne naru$ava igra¢eva zadubljenost u svijet igre jer se €ini kao da je konj ve¢ bio u blizini igraca

i priSao mu je nakon §to je igra€ zazvizdao.

Mehanika prizivanja konja je poznata i prinvacena u svijetu video igara pa ju tako

koriste neke od najpopularnijih igara na trzistu kao primjerice The Witcher 3: Wild Hunt kao sto

je prikazano na slici 13, Assassin's Creed Odyssey, Read Dead Redemption 2, itd.

Slika 13: Screenshot iz igre The Witcher 3: Wild Hunt (Izvor: Game Insider, bez dat.)

Ista mehanika se koristi u igri Grand Theft Auto V koja ja prikazana na slici 14, toCnije
u njenoj online inacici poznatoj pod nazivom GTA Online. U njoj igra¢ ima moguc¢nost pozvati

automehani€ara i zamoliti ga da mu dostavi vozilo koje on Zeli na njegovu lokaciju. Nakon
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poziva je potrebno pri¢ekati nekoliko trenutaka i vozilo ¢e se stvoriti u blizini igraca, ali uvijek

izvan njegovog vidnog polja i tako nece prekinuti zadubljenost igraca nego Ce izgledati kao da

je automehanicar zaista dovezao vozilo na tu lokaciju i ostavio ga igracu.

Slika 14: Screenshot iz igre Grand Theft Auto V (Izvor: Irvine, 2014)
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5. Primjeri loSe dizajniranog korisni€kog iskustva u

video igrama

Dizajniranje korisni¢kog iskustva je ¢esto podcijenjena disciplina u razvoju video igara.
Razvojni inzenjeri veci fokus stavljaju na upotrebljivost igre, odnosno dodavanje
funkcionalnosti koje ¢e potaknuti igrace da igraju igru i uklanjanje pogresaka koje se pojavljuju.
Pritisnuti vremenskim okvirom i nerijetkim problemima u razvoju, razvojni inzenjeri izbacuju
igre na trziSte bez dovoljnog testiranja i razmisljanja o korisni¢kom iskustvu. Zato se u nekim

igrama dogadaju pogreske u dizajnu koje mogu utjecati na uspjeh igre na trzistu.

5.1. Najava koristenja specijalnog oruzja u igri

Mega Man Maverick Hunter X je igra razvijena od strane Capcoma koja se na trZistu
pojavila 2006. godine. Igra je namijenjena samo za PlayStation Portable, Sonyjevu prijenosnu

konzolu.

Kako navodi Clauf? (2018) tesko je zamisliti proces razmi$ljanja dizajnera ove igre koji
su pomislili da je najava koristenja specijalnog oruzja dobra ideja. Naime, prilikom svakog
koristenja specijalnog oruZja, glavni protagonist Mega Man koji je prikazan na slici 15 glasno
izgovori ime oruZja, primjerice ,Homing torpedo!®. U&estalost koriStenja specijalnog oruzja je
dovoljno velika da igranje igre kod igrata veoma brzo moze izazvati frustracije sluSanjem iste
uzrecice. Koristenje uzre€ice moze nastetiti i upotrebljivosti video igre jer mozak igraca mora
obraditi jezik umjesto jednostavnih zvukova koji se preporucuju koristiti. Koristenje glasovnih
obavijesti se preporucuje:

e kad je poruka koja se zeli prenijeti kompleksna i specificna pa se ne moze prenijeti
neverbalnom komunikacijom
e kad se poruka zeli istaknuti medu ostalim zvukovima i tako opravdati vec¢u potraznju

za kognitivnim resursima

S obzirom na to da koristenje glasovnih naredbi u ovom slucaju nije prakti¢no, nema
smisla u igri i ne pridodaje realizmu, nema opravdanja za postojanjem ove funkcionalnosti u
igri. Upotrebljivost ili igrivost je najbitnija stvar prilikom dizajniranja igre, realizam tek dolazi na
drugom mjestu. Glasovne naredbe su kognitivnho skupe za igrace i treba ih koristiti samo kad
se prenosi specifiCna i kompleksna poruka ili kad se zeli nadglasati medu ostalim zvukovima
(Clauf3, 2018).
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Slika 15: Screenshot iz igre Mega Man Maverick Hunter X (Izvor: Nintendo Today, 2015)

5.2. I1zbornik u ArmA Series igrama

Igre poput Half-Life i Thief su jo$ tijekom devedesetih godina proslog stolje¢a sjajno
odradile kontekstualne akcije, a Bohemia Interactive i u danasnje vrijeme ima problema s istim
radnjama. Half-Life je imao jednostavan sustav kontrola u kojem je igra¢ pomocu tipke E
mogao obaviti veliki raspon radnji kao $to su otvaranje i zatvaranje vrata, pristup ra¢unalu,
ulazak u vozila, razgovor s ljudima, itd. Igra Thief je imala sustav u kojem se svaki objekt u
kojeg je igrac pogledao istaknuo bojom i desni klik miSa je davao mogucnosti uzimanja objekta
ili neke druge radnje. Oba sustava su odli¢na jer su jednostavna za nauditi i gotovo nemoguca
za zaboraviti. Zone detekcija objekata su takoder odli¢no kalibrirane prema duZini ruke glavnog
lika s kojim igra¢ upravlja. lako obje navedene igre imaju znacajno jednostavniji set mogucih
radnji nego ArmA igre, teSko je opravdati pristup radnjama koji su odabrali razvojni inzenjeri
ArmA igre. Ne tako davno, velika vecina radnji se nalazila u izbornicima kao na slici 16 (Clauf3,
2018).
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Slika 16: Izbornik u ArmA igri (Izvor: Clauf3, 2018)

Kasnije je takva vrsta izbornika zamijenjena mnogo jednostavnijim i intuitivnijim kao $to je

prikazano na slici 17.

Slika 17: Novi izgled izbornika u ArmA igri (Izvor: Clauf3, 2018)
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lako je to bio korak u pravom smjeru prema boljem korisniCkom iskustvu, testiranje
takvog izbornika je dokazalo da i dalje postoje problemi. Naime, radijus i kut gledanja koji su
potrebni za prikazivanje izbornika su loSe odradeni pa tako pomicanje jednog koraka naprijed
ili nazad, ili okretanje pogleda za nekoliko stupnjeva moze maknuti akcijski izbornik s ekrana i
potrebno se opet namijestiti kako bi se on prikazao. Na slici 18 ispod se nalazi ilustracija
problema. Ako igra¢ stoji kraj straznjih vrata Humvee helikoptera, pozicioniran je na to¢no
odredenom mjestu i gleda u toéno odredenom kutu pojavit ¢e se opcija za ulazak u helikopter.

Ako igra¢ malo promjeni kut ili poziciju, opcija za ulazak ¢e nestati (Clauf3, 2018).
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Slika 18: llustracija problema s radijusom i kutem gledanja u igri ArmA 3 (Izvor: Claul3, 2018)
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Ikona koja se pojavi na sredini ekrana daje samo djelomi¢nu predodzbu onog sto ¢e se
dogoditi ako igra€ pritisne tu opciju. Ako je igra€ u neposrednoj blizini viSe od jednih vrata, ne
moze biti siguran koja vrata ¢e otvoriti. Ako igraC stoji pokraj vozila i pojavi se ikona za ulazak,
on ne moze biti siguran na kojem sjedalu ¢e zavrsiti. Ovakav problem se moze rijeSiti tako da
se objekt izrazi bojom te igrac moZe biti siguran da ée interaktirati s njim, isto kao &to je i igra

Thief to radila mnogo godina prije (Clauf3, 2018).

5.3. Likovi u igri ne ponavljaju dijaloge

Uobicajeno je da likovi u igrama, pogotovo u igrama otvorenijeg svijeta, budu spremni
na ponavljanje dijaloga kako bi igra¢ bolje shvatio informaciju koja mu je prenesena. Takva
praksa se Cesto koristila u starijim RPG (eng. role-playing games) naslovima gdje su likovi
ponavljali informacije koliko god je to puta bilo potrebno. Ako igra€ Zeli ponovno ¢uti informaciju
potrebno je samo ponovno priéi liku u igri i eventualno aktivirati tipku za razgovor. lako ponekad
zvu€i ¢udno i smijeSno, zapravo je veoma prakticno i korisno jer igra¢ ne treba brinuti o
propustanju vaznog dijela informacije ili price u igri zato Sto je slu¢ajno preskocio dijalog
(Clauf3, 2018).

Half Life 2 je akcijska igra Valve Corporationa koja je izasla 2004. godine. Ubrzo je
postala jedna od najpopularnijih igara ikad, a takav status uziva i danas, nakon skoro petnaest
godina od njenog izlaska. Igra je izradena u tada naprednom Source pokretacu koji je

predstavio mnoge do tad nevidene mehanike i zato ju mnogi smatraju revolucionarnom.

Kako navodi Clau? (2018) razvojni inzenjeri igre Half Life 2 su skroz zaboravili
ponavljanje dijaloga u igri. Ako se u toj igri slu¢ajno preskoci dijalog, ne moze ga se Cuti
ponovno. U jednom trenutku ¢lanovi pokreta otpora koji su prikazani na slici 19 ¢e reéi gdje ¢e
ispustiti sanduk s raketama koje su potrebne za borbu protiv neprijatelja. No ako igra¢ zbog
adrenalina od intenzivne borbe koju je vodio prije nekoliko trenutaka ili pozadinskih puchjeva i

eksplozija slu¢ajno ne Cuje tu informaciju, nema nacina da ju ¢uje ponovno.
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Slika 19: Screenshot iz igre Half Life 2 (Izvor: Claul3, 2018)

Navedeni problem je zaista jednostavno rijesiti. Potrebno je dizajnirati likove tako da
ponavljaju u cijelosti to su rekli ili eventualno neku skra¢enu verziju koja je dovoljna za

prijenos informacije igracu.
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6. Vrednovanje korisni¢kog iskustva u video igrama

Novak (kao sto navodi Bernhaupt, 2010) govori da se evaluiranje korisnickog iskustva
u video igrama i drugim slicnim sustavima za zabavu odvija joS u ranim fazama razvoja.
Programeri prvih racunalnih sustava poceli su razvijati prve verzije digitalnih igara i uspostavili
veoma primitivhu formu evaluiranja korisni¢kog iskustva tako da su jednostavno probali igrati
igru i shvatiti zasto neke stvari treba promijeniti. Pojava igara kao $to je Tetris pokazale su
kako male promjene u nacinu igranja ili pri¢i mogu imati veliki utjecaj na ukupno korisni¢ko

iskustvo tijekom igranja igre.

Prema Clanton (kao $to navodi Federoff, 2002) video igre se mogu podijeliti na tri
podrucja: sucelje igre, mehanike igre i nacin igranja (eng. gameplay). Sucelje se odnosi na
uredaj preko kojeg igra€ interaktira s igrom. Mehanike igre ukljuéuju fiziku igre koja je razvijena
kombinacijom animiranja i programiranja. Gameplay je proces u kojem igrac postize glavni cilj
u igri. Sva tri navedena podrucja su bitna kako bi igra bila funkcionalna i zadovoljavajuca te

zahtijevaju da ih se dizajnira i evaluira.

Shelley (kao $to navodi Federoff, 2002) tvrdi da sucelje igre ukljuuje sve &to se fizicki
koristi za kontroliranje igre, a to su naj¢esée mis, tipkovnica i kontroleri. Osim navedenog,
podrazumijeva se i vizualna reprezentacija softverskih kontrola koje igra€ koristi za
prilagodavanje igre, koristenje tutoriala, kretanje kroz igru, postizanje napretka kroz igru,
spremanje i izlazak iz igre. Sucelje se obi¢no ne oznacava kao veliki aspekt u zadovoljstvu

korisnika, ali loSe konstruirano su€elje moze odvratiti igra¢a od uZivanja u igri.

Mehanike igre su aspekti igre koji se uobi¢ajeno testiraju od strane osobe ili tima za
osiguranje kvalitete, tj. QA tima (eng. Quality Assurance) u tvrtkama za razvoj video igara.
Posao QA osoblja je osigurati da igre s pogre$kama (bugovima) ne mogu izaéi na trziste. Cesto
se mijeSaju pojmovi QA i testiranje. Naime, quality assurance se koristi za opisivanje Sirokog
podrucja testiranja kvalitete igre prema izdavacu igre, a s druge strane testiranje pokriva Siroki
spektar tehnika koje se koriste za pronalazenje, istrazivanje i rijeSavanja pogreSaka (Levy i
Novak, 2010). Mehanike predstavljaju nacine kako se igra¢ moze kretati kroz okruzenje igre.
To ukljuCuje hodanje, tr€anje, skakanje, voznju automobila, voznju po cesti, voznju izvan ceste
itd. Animatori kreiraju navedene mehanike, zatim ih programeri implementiraju u programski

kod, a level dizajneri ih postavljaju u okruzenje igre (Federoff, 2002).

Gameplay ukljuCuje izazove i probleme koje igra¢ mora svladati kako bi pobijedio igru,
odnosno igrao ju na zami$ljeni nacin. Crawford (1982) smatra da je gameplay ili naCin igranja
krucijalni element u svakoj akcijskoj igri i igrama vjestine. Dobar gameplay je nuZan za uspjeh
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igre. Njegova definicija je da je gameplay kombinacija brzine i kognitivnog napora kojeg

zahtjeva igra.

Sva tri podrucja se razlikuju ovisno o Zanru i platformi video igre. Primjerice igre
avanture su tipino razvijene za raCunala, ali prelaskom tog Zanra na konzole mogu se dogoditi
odredene promjene u igrama. Vrednovanije igara je slicno kao i za ostali softver, ne moze se

vrednovati ako se u obzir ne uzme kontekst u kojem se promatra (Federoff, 2002).

6.1. Metode vrednovanja korisni€kog iskustva

Prema Novak (kao $to navodi Bernhaupt, 2010) proces razvoja video igre se sastoji od
nekoliko faza. Neke faze su standardni dio razvojnog procesa softvera, a neke su posebno

vezane uz razvoj video igara.

o Koncept — Ova faza je posvecena inicijalnoj ideji o igri i kreiranju prvog konceptnog
dokumenta koji opisuje igru. Tim koji je razvija igru je uobiajeno vrlo malen u ovoj fazi
razvoja.

o Pretprodukcijska faza — Sastoji se od razvoja umijetnickog stila (eng. art style),
produkcijskog plana i prvog opisa dizajna igre.

o Prototip — Cilj ove faze je kreirati prvu verziju igre koja moze demonstrirati njene
najvaznije karakteristike i pomodéi u shvaéanju osnovnih koncepata povezanih s korisni¢kim
iskustvom u igri (“Je li igra zabavna za igrati?”).

e Produkcija — Prema Irish (kao $to navodi Bernhaupt, 2010) ovo je faza Cije trajanje
moze varirati od nekoliko tjedana do nekoliko godina razvoja. Ova faza moze biti dodatno
strukturirana prema pristupima kao $to su inkrementalni, vodopadni ili iterativni.

o Lokalizacija — Faza prilagodbe za igre koje ¢e biti isporu¢ene na razli€ita trziSta. To se
najvise odnosi na prevodenje na druge jezike, zatim na modifikacije zbog lokalnih
regulatornih tijela, a ponekad se i neki dio igre posebno prilagodi za odredeno trziste.

o Alfafaza — Faza u kojoj je igra igriva od poCetka do kraja dopustajuci primjenu razlicitih
metoda za evaluiranje za bolje razumijevanje zabave, igrivosti i korisni¢kog iskustva.

e Beta faza — Glavni cilj u ovoj fazi je ispravljanje greSaka. Kako bi se unaprijedilo
korisnicko iskustvo u ovoj fazi potrebno je mnogo finog podesavanja.

e Zlatna faza — U ovoj fazi igra izlazi na trziste.

o Postprodukcija — 1zlaze nove verzije igre preko azuriranja i nadogradnji koje dodatno

unaprjeduju korisnicko iskustvo tijekom igranja.

Tijekom koncept faze cilj je razumjeti hoce li igra biti zabavna za igranje i kakvo iskustvo ¢e
korisnik imati tijekom igranja. NajceSc¢e koriStene metode tijekom koncept faze i ostalih faza
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ranog razvoja igre kao Sto su pretprodukcija i prototip su (Novak kao $to navodi Bernhaupt,
2010) :

e Fokus grupe

e Intervjui

e Neformalno igranje / testiranje

e Upitnici

Kod implementacijskih faza i faza testiranja popularne metode evaluacije korisni¢kog iskustva
su (Novak kao $to navodi Bernhaupt, 2010) :
e Igranje testiranje

Polustrukturirani intervjui

e Promatranje

¢ Kvantitativhe usporedbe ponasanja igrac¢a

e Upitnici fokusirani na stavove i iskustva igraca

e Heuristi¢ke evaluacije

Sve navedene metode evaluiranja su poznate i ¢esto koriStene u razvoju igara. Ipak, neki
razvojni studij ih pritisnuti vremenskim rokovima i smanjenim budzetom zanemaruju i nerijetko
se dogodi da igra ne bude dovoljno testirana pa se igracima ne svidi. U danasnje vriieme gdje
se razvoje igara bave mnogo razvojnih studija, igra¢ima nije teSko nadi drugu igru za igrati i

treba biti oprezan s testiranjem kako bi se na trziste izbacila igra u najboljem mogucem stanju.

6.2. Metrike upotrebljivosti

Metrika je nadin mjerenja ili vrednovanja odredenog fenomena ili pojave. MozZe se reci
da je nesto duze, vise ili brze jer se mogu mijeriti i kvantificirati atributi kao $to su udaljenost,
visina i brzina. Proces zahtjeva dogovor kako mijeriti odredene pojave i nacin kako to raditi
pouzdano i konzistentno. Jedan in¢ je jednake duljine bez obzira tko ga mjerio kao $to i
sekunda uvijek traje jednaku koli¢inu vremena bez obzira koji uredaj se koristi za mjerenje.
Standardi za takve metrike su definirane od drustva kao cjeline i bazirani na standardnim
definicijama svake mjere. Svaka industrija ima svoj set metrika. Primjerice, auto industrija
koristi konjske snage za izrazavanje snage automobila, broj litara po kilometru za izrazavanje
potrosSnje vozila, novac za troSkove materijala itd. Industrija raCunala se brine o brzini
procesora, veliCini memorije, zahtjevima snage za napojne jedinice itd. Upotrebljivost takoder
ima svoje metrike. To su uspjeSnost zadatka, zadovoljstvo korisnika, pogreske itd. Metrike
upotrebljivosti se, kao i sve druge metrike, baziraju na pouzdanom sustavu mjera. Koristeci isti
set mjera svaki put kada se nesto mjeri bi trebalo rezultirati usporedivim ishodima. Sve metrike
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upotrebljivosti moraju biti vidljive na neki nacin, direktno ili indirektno. Vidljivost moze biti
jednostavno zapisivanje je li zadatak uspjesno ili neuspjedno obavljen. Sve metrike moraju biti
i kvantificirane, odnosno pretvorene u broj na neki nacin. Takoder, sve metrike upotrebljivosti
moraju predstavljati neki aspekt korisnickog iskustva prezentiran u numeri¢kom formatu.
Primjerice, metrika upotrebljivosti mozZe otkriti da je 65 posto korisnika zadovoljno koriStenjem
proizvoda ili da je 90 posto korisnika zavrSilo zadatak u manje od jedne minute (Albert i Tullis,
2008).

Plantak Vukovac i Orehovacki (2010) navode da se vrednovanje upotrebljivosti provodi

pomocu razli€itih metoda koje se mogu svrstati u tri kategorije:

e metode pregledavanja (eng. inspection methods)
¢ metode testiranja (eng. testing methods)

¢ metode ispitivanja (eng. inquiry methods)

Metode pregledavanja su analiticke metode koje koriste stru¢njaci koji se bave procjenom
upotrebljivosti, a metode testiranja i metode ispitivanja su empirijske metode kojima se

upotrebljivost testira uz pomo¢ korisnika.

NajkoriStenije metode pregledavanja su heuristicko vrednovanje i kognitivnha 3etnja.
HeuristiCko vrednovanje se provodi tako da relativho mali broj struénjaka analizira uskladenost
svakog interaktivhog elementa sucelja s popisom poznatih principa upotrebljivosti. Tijekom
provodenja evaluacije, svaki stru€njak individualno prolazi kroz sve elemente sucelja aplikacije
najmanje dvaput kako bi se osigurale nezavisne, nepristrane i visokokvalitetne procjene.
Metoda kognitivhe Setnje (eng. cognitive walkthrough) simulira ponasanje korisnika tijekom
rieSavanja zadatka pomocu sucelja aplikacije (Polson i sur., 1992 kao &to navode Plantak
Vukovac i Orehovacki, 2010). Svaki evaluator dobiva scenarija prema kojem mora izvrSiti neki
zadatak i pritom komentirati svaki problem upotrebljivost na koji naide. Ova je metoda posebice
prikladna za evaluaciju prezentacijskih aspekata sucelja i utvrdivanje problema upotrebljivosti
koji su povezani s uCenjem primjene aplikacije (eng. learnability). Na kraju evaluacije,
kompletira se lista s popisom problema te preporukama za poboljSanja koje se onda 3alju

razvojnom timu (Plantak Vukovac i Orehovacki, 2010).

Razmisljanje naglas, metoda pracenja oka i automatsko zapisivanje su najkoristenije
metode testiranja. Navedene metode daju nam informacie o tome kako korisnici
upotrebljavaju aplikacije i na koje probleme pritom nailaze. Razmisljanje naglas (eng. thinking
aloud) se sastoji od toga da korisnici cijelo vrijeme razmisljaju naglas dok koriste neki sustav.
Verbaliziranjem svojih misli, ispitanici daju uvid evaluatorima koji mogu bolje shvatiti kako

korisnik vidi aplikaciju i olakS8ava identifikaciju pogreSnog shvacanja dijelova aplikacije
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(Nielsen, 1993). Metoda praéenja oka (eng. eye tracking) je metoda testiranja upotrebljivosti
jer se pokreti oCiju smatraju indikatorom aktivnosti kognitivnhog procesiranja, a time i ulozenog
mentalnog i fizickog napora prilikom koridtenja aplikacije (Goldberg i Wichansky kao $to
navode Plantak Vukovac i Orehovacki, 2010). Osim toga, ovom metodom je moguce dobiti
uzorak naclina pretraZivanja i pregledavanja elemenata sucelja aplikacije. Automatsko
zapisivanje podataka (eng. logging actual use) je metoda kojom se pohranjuju svi podaci
vezani uz interakciju korisnika i sucelja web aplikacije, ukljuéujuci pokretanje odredenih akcija,
vrijeme izvodenja zadatka, broj pritisaka tipaka na tipkovnici, broj klikova miSem, broj greSaka
u radu itd. Pomoc¢u ove metode, evaluatori dobivaju informacije o tome na koji nacin razliCite
skupine korisnika pristupaju rieSavanju istog zadatka. Glavni nedostatak ove metode je sto
pokazuje Sto korisnici rade, ali evaluatori nemaju uvid zasto to korisnici rade. Preporuduje se
koristiti ova metoda u kombinaciji s drugim metodama kao npr. razmisljanje naglas (Plantak
Vukovac i Orehovacki, 2010).

Metode ispitivanja koriste se za evaluaciju cjelokupnog zadovoljstva aplikacijom na
kraju njenog razvojnog ciklusa. Najkoristenije metode su upitnici i terensko ispitivanje. Upitnici
(eng. guestionnaires) se sastoje od predefiniranih pitanja i skupa otvorenih ili zatvorenih
odgovora. To je indirektna metoda ispitivanja upotrebljivosti koja se ne bavi prou€avanjem
funkcionalnosti ve¢ prikupljanjem misljenja korisnika. Terensko ispitivanje (eng. field testing)
uklju€uje posjecivanje jednog ili veceg broja korisnika u njihovoj radnoj okolini gdje se prati
izvrSavanje radnih zadataka. Prikupljanje podataka i vodenje biljeSki je potrebno provoditi $to
je moguce vide nenametljivo kako se ne bi ometalo korisnike (Plantak Vukovac i Orehovacki,
2010).

U odnosu na ostale metrike, metrike upotrebljivosti otkrivaju nesto o korisni¢kom
iskustvu, odnosno osobnom iskustvu pojedinca koji koristi neki proizvod. Metrika upotrebljivosti
otkriva nesto o interakciji izmedu korisnika i proizvoda ili sustava kojeg koristi. To mogu biti
aspekti efikasnosti, u€inkovitosti ili zadovoljstva korisnika prilikom izvrSavanja zadatka. Osim
toga, metrike upotrebljivosti mjere i stavove i ponasanja ljudi. S obzirom na to da su ljudi razliiti

i prilagodljivi, nije uvijek jednostavno mjeriti upotrebljivost (Albert i Tullis, 2008).

6.2.1. Metrike performansi

Metrike performansi (eng. performance metrics) nisu magi¢no rjeSenje za svaku
situaciju. Kao i za ostale metrike, potrebna je odgovarajuc¢a veli€ina uzorka. lako Ce statistika
funkcionirati isto bez obzira radi li se o 2 ili 100 sudionika, rezultati su mnogo znacajniji i tocniji
s ve¢im uzorkom. Prema Albert i Tullis (2008) postoji pet osnovnih metrika performansi:

o UspjeSnost zadatka (eng. Task success)
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¢ Vrijeme izvrSavanja zadatka (eng. Time-on-task)
e Pogreske (eng. Errors)
o Efikasnost (eng. Efficiency)

¢ UcCenje (eng. Learnability)
6.2.1.1. UspjeSnost zadatka

UspjeSnost zadatka je najraSirenija metrika koja se moze Koristiti na svakom
istrazivanju koje sadrzi nekakav oblik zadataka. Rije¢ je o gotovo univerzalnoj metrici jer se
moze primijeniti na Sirokom rasponu stvari koje se testiraju, od web stranica do kuhinjskog
posuda. Sve dok korisnik ima dobro definiran zadatak, moze se mjeriti njegova uspjesSnost
izvrSavanja. Ako korisnici ne mogu izvrsiti zadatke, nesto nije u redu i potrebno je reagirati.
Prikupljanje podataka nije mogucée ako zadaci koje korisnici moraju izvrsiti nemaju jasno
definirano zavrdno stanje, primjerice kupnja proizvoda, pronalazak odgovora na pitanje,
popunjavanje aplikacijske forme itd. Kako bi se mijerio uspjeh potrebno je znati Sto se
podrazumijeva kao uspjeh za odredeni zadatak. Ako zadatak nije dobro definiran nije moguce
prikupiti Ciste podatke o uspjednosti. Primjer zadatka s dobro definiranim zavrsnim stanjem je
pronalazak trenutne cijene dionice Googlea, a primjer zadatka s loSe definiranim zavrdnim
stanjem je istraziti naCine za 3&tednju za mirovinu. Mjerenje uspjeSnosti zadatka je
najjednostavnije preko binarnih brojeva gdje broj nula oznaava neuspjedan zadatak, a broj

jedan oznacava uspjesSno odraden zadatak od strane korisnika (Albert i Tullis, 2008).
6.2.1.2. Vrijeme izvrSavanja zadatka

Vrijeme izvrSavanja zadatka je odli€an nacin mjerenja efikasnosti nekog proizvoda.
Vrijeme potrebno korisniku za izvr§avanje zadatka govori mnogo o upotrebljivosti proizvoda.
U gotovo svakoj situaciji vrijedi pravilo da Sto brze korisnik izvrSi zadatak, bolje je i korisnicko
iskustvo. Zapravo bi bilo neobic¢no da se korisnik Zali da je zadatak trajao manje od oCekivanog.
Naravno, postoje i iznimke gdje brze nije uvijek i bolje. Odli€an primjer su video igre gdje
mozda nije uvijek cilj da korisnik izvr§i zadatak prebrzo. Glavna svrha video igara je iskustvo
koje se dogada, a ne brzo izvrS8avanje zadatka $to moze biti kraj igre ili prelazak na novu
razinu. Jo$ jedna iznimka je i u€enje. Primjerice, kod online te€aja, sporije u¢enje moze biti
bolje jer korisnici ne zure kroz sadrzaj te€aja nego provode viSe vremena izvrSavajuci zadatke.
Metrika vremena izvrS8avanja zadatka je izrazito vazna kod proizvoda gdje se zadaci repetitivho
izvrSavaju. Primjerice, kod kreiranja aplikacije za korisnicku podrsku aerodroma, vrijeme
potrebno za rezervaciju leta putem telefona je vaZzna mjera efikasnosti. Sto brze agent unese
rezervaciju, viSe poziva moze primiti te vise novca ustedjeti. Sto Se$ce isti korisnik izvr$ava

zadatak, efikasnost postaje sve vaznija. Velika prednost ove metrike je i jednostavno
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racunanje ustede troSkova zbog povecanja u efikasnosti, a zatim i raCunanje povrata ulaganja
ili ROI (eng. Return on investment). Prikupljanje podataka za ovu metriku je jednostavno jer je
potrebno samo izmjeriti proteklo vrijeme od pocetka do kraja izvrSavanja zadatka. Zbog
navedene jednostavnosti, moZe se mijeriti na razne nacine, uz pomo¢ Stoperice ili nekog

drugog uredaja koji mjeri proteklo vrijeme (Albert i Tullis, 2008).
6.2.1.3. Pogreske

Mnogi vjeruju da su pogredke i problemi upotrebljivosti (eng. usability issues) ista stvar.
lako su zasigurno povezani, zapravo su poprili€éno razli¢iti. Problem upotrebljivosti je uzrok
problema koji nastaje, a pogreSke su mogudi ishodi. Ako korisnik ima problem s kupnjom na
web trgovini, problem ili uzrok moze biti zbunjujuéi naziv proizvoda. Pogreska ili posljedica
mozZze biti odabir krive verzije proizvoda koje Zeli kupiti. U sustini, pogreske su netoéne akcije
koje mogu dovesti do neuspjeha. U nekim situacijama moze biti od velike koristi identifikacija
i klasifikacija pogreSaka umijesto samo dokumentacije problema upotrebljivosti. Metrika
pogreSaka je korisna kad se Zeli razumjeti odredene radnje koje mogu rezultirati u
neuspjesSnom izvrSavanju zadatka. Primjerice, ako korisnik na web stranici napravi krivi odabir
i proda dionice umjesto da ih kupi. Korisnik moze pritisnuti krivi gumb i dati krive lijekove
pacijentu. U oba slu€aja vazno je znati koje pogreske su napravljene te kako bi drugaciji dizajn
mogao povecati ili smanijiti uCestalost pogreSaka. Mjerenje pogreSaka je koristan nacin
mjerenja korisnikove uc€inkovitosti. Ova metrika biljeZi koliko pogre$aka je napravljeno, kada
su napravljene, kako razliCiti dizajn utjeCe na ucestalost i tip pogreSaka. Primjeri kad je
mjerenje pogresaka izrazito korisno (Albert i Tullis, 2008):

o Kada pogreSka rezultira znaCajnom gubitku efikasnosti. Ako pogreSka rezultira
gubitkom podataka koje korisnik mora ponovno unijeti ili zna¢ajno usporava korisnika

u izvrSavanju zadatka.

o Kada pogreSka rezultira znacajnim troSkovima. Ako pogreska rezultira povecanim
brojem poziva korisnickoj podrsci ili pove¢anim brojem vracenih proizvoda.

e Kada pogreSka rezultira neuspjesnim zadatkom. Ako pogreSka rezultira krivim
lijekovima za pacijenta, krivim odabirom kandidata na izborima ili kupnjom krivog

proizvoda na web trgovini.

PogresSka je radnja koja sprjeCava korisnika od izvrSavanja zadatka. Moguce radnje ovise o
proizvodu koji se koristi. Neki primjeri pogreSaka su (Albert i Tullis, 2008):

e Unos krivih podataka u formu, primjerice unos krive lozinke prilikom prijave

e Krivi odabir u padajuc¢em izborniku, primjerice odabir brisanja umjesto uredivanja

¢ Neuspjeh u klju€nim radnjama, primjerice klik na hipervezu na web stranici

42



6.2.1.4. Efikasnost

Metrika efikasnosti gleda koli¢inu uloZenog truda za izvrSavanje zadatka. Obi¢no se
mjeri broj radnji ili koraka koje korisnici naprave u izvrSavanju zadatka. Radnja moze biti u
mnogo oblika, ovisno o zadatku kojeg treba izvrSiti. Tako radnja moze biti klik na poveznicu na
web stranici, pritisak gumba na mikrovalnoj pecnici, okretanje prekidaca na avionu itd. Svaka
radnja koju korisnik obavi predstavlja odredenu koli¢inu uloZzenog truda. Sto je vise obavljenih
radnji, viSe truda je ulozeno u izvrSavanje zadatka. U vecini proizvoda, cilj je minimizirati broj
potrebnih radnji za izvrSavanje zadatka, odnosno minimiziranje potrebne koli¢ine ulozenog
truda. Trud moze biti u barem dva oblika, kognitivni i fiziCki. Kognitivni uklju€uje trazenje pravog
mjesta za izvrSavanje radnje, odlucivanje koja radnja je neophodna i interpretaciju rezultata
radnje. Fizi¢ki trud ukljuCuje fiziku aktivnost koja je potrebna za izvrSavanje radnje, primjerice
pomicanje misa, unos teksta preko tipkovnice, ukljucivanje prekidaca itd. Metrika efikasnosti
funkcionira dobro ako nije dovoljno samo znati koje vrijeme je potrebno za izvr§avanje zadatka
nego je bitan i ulozeni kognitivni i fizi€ki trud. Primjerice, prilikom dizajniranja navigacijskog
sustava za automobile, bitno je da vozacC ne treba mnogo truda za interpretaciju navigacijskih
kognitivni trud koji je potreban za koristenje navigacijskog sustava. Kod prikupljanja podataka
za metriku efikasnosti bitno je paziti na pet stavki (Albert i Tullis, 2008):

o |dentifikacija radnji koje se mjere: Za web stranice to su broj klikova miSem, broj
posjeta, za konzumnu elektroniku to je broj pritisaka na gumbe. Bez obzira koiji
proizvod je u pitanju, treba uzeti u obzir sve moguce akcije.

o Odredivanje poCetka i kraja radnje: Potrebno je znati kad radnja pocinje i kad zavrSava.
Neke radnje traju iznimno kratko, primjerice klik mida, ali neke radnje mogu trajati
mnogo duze.

o Brojanje radnji: Radnje je potrebno izbrojati ru¢no ili ako se dogadaju iznimno brzo uz
pomoc¢ nekog automatiziranog sustava.

¢ Akcije moraju biti vazne: Svaka radnja bi trebala predstavljati inkrementalno povec¢anje
u kognitivno i/ili fizickom naporu.

e Gledati samo na uspjeSne zadatke: Prilikom mjerenja efikasnosti koristeéi potreban
broj radnji treba mjeriti samo za uspje$no obavljene zadatke jer nema smisla mjeriti za

zadatke koji su neuspjesno obavljeni
6.2.1.5. Uéenje

Vecina proizvoda, posebice oni noviji, zahtijevaju odredeno vrijeme u€enja. Obi¢no se
uCenje ne dogodi odjednom nego se dogada kroz duze vrijeme. Iskustvo koriStenja proizvoda

se bazira na vremenu utroSenom u koriStenje proizvoda i razli¢itim zadacima koji se obavljaju
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s proizvodom. Proces ucenja je ponekad brz i bezbolan, ali nekad je vremenski zahtjevan i
naporan. U&enje je metrika koja mjeri koliko se neSto mozZe nauditi. MoZe se mjeriti gledajuéi
koliko vremena i truda je potrebno kako bi postali ekspert s nekim proizvodom ili sustavom.
lako je metrika uCenja €esto zanemarena, ona je neophodna ako se Zeli znati kako netko

postaje ekspert u koriStenju proizvoda kroz odredeno vrijeme (Albert i Tullis, 2008).

6.2.2. Metrike problema upotrebljivosti

Identificiranje problema upotrebljivosti moze biti jednostavno i zahtjevno. Ponekad su
problemi na koje nailaze ispitanici veoma ociti, a ponekad su suptilni i zahtijevaju pozorno
promatranje. TeSko je definirati probleme upotrebljivosti pa ih je mozda najlakse

okarakterizirati pomocu nekoliko primjera (Albert i Tullis, 2008):

e sve Sto sprjeCava izvrdenje zadatka

e sve Sto skrece s ispravnog puta

e sve Sto stvara odredeni nivo zbunjenosti

e sve §to stvara pogresku

e ne primjecivanje neceg Sto se trebalo primijetiti

e pretpostavljanje da je neSto to¢no, a zapravo je neto¢no
e pretpostavljanje da je zadatak izvrSen, a nije

e izvrSavanje krive radnje

o kriva interpretacija nekog dijela sustava

Klju€na stvar kod odredivanja problema upotrebljivosti je pitanje kako ¢e se koristiti.
NajCeS¢a upotreba je u iterativnom dizajnu koji se fokusira na unaprjedenje proizvoda.
Najkorisniji problemi upotrebljivosti su upravo oni koji dovode do unaprjedenja. Naravno, ne
treba izbjegavati sve probleme upotrebljivosti. Neki od problema su pozitivni, kao $to su aspekti
proizvoda koji premaSuju oCekivanja korisnika zbog jednostavnosti koriStenja, ucinkovitosti ili

zadovoljstva. Neki primjeri pozitivnih problema su (Albert i Tullis, 2008):

e Podrska korisniku u dovrSavanju slozene transakcije bez ikakve konfuzije i na
najucinkovitiji moguci nacin.

e Predvidanje potreba korisnika na svakom koraku.

e Educiranje korisnika bez ikakvog napora.

e Prikazivanje sloZenih informacija u jasnom, jednostavnom formatu koji korisnici mogu

lako razumijeti.

Glavni razlog za prijavljivanje pozitivnih problema upotrebljivosti je osiguravanje da se ti dijelovi
sucelja ne pokvare u buduéim verzijama dizajna.
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6.2.3. Metrike samoopazanja

Mozda najocitiji nacin za uc€enje o upotrebljivosti nekog proizvoda ili usluge je pitati
korisnike o njihovom iskustvu prilikom koristenja. Ali nije bas ocito kako ih pitati da bi se dobili
dobri podaci. Pitanja koja se mogu postaviti mogu biti u raznim formama, uklju€ujuéi razne
oblike skala za ocjenijivanje, listu atributa od koje korisnici mogu odabrati, pitanja otvorenog
tipa itd. Neki atributi za koje se postavljaju pitanja uklju€uju ukupno zadovoljstvo, jednostavnost
koristenja, efektivnhu navigaciju, svjesnost o odredenim funkcionalnostima, itd. Ali zajedni¢ka
znacajka svih tih atributa je trazenje informacija od ispitanika, zato se i koristi pojam metrike

samoopazanja (eng. self — reported metrics) (Albert i Tullis, 2008).

Podaci prikupljeni metrikom samoopazanja daju najvaznije informacije o korisnikovoj
percepciji sustava s kojim interaktiraju. Osim toga, podaci mogu dati i uvid o tome kako se
korisnici osje¢aju koriste¢i sustav, odnosno uvid o njihovim emocijama. Cesto su ovakve vrste
reakcija najvaznije za dizajnere korisniékog iskustva. Cak i ako korisnicima treba puno
vremena za odradivanje nekog zadatka koristeci sustav, ako ih iskustvo &ini sretnim, to moze
biti jedina stvar koja je bitna. Cilj je da se korisnici uvijek prvo sjete tog proizvoda. Primjerice,
kod odluke koju web stranicu za planiranje putovanja koristiti, korisnici ¢e najvjerojatnije
odabrati stranicu koja im se svidjela zadnji put kad su ju Kkoristili. Mnogo je manja vjerojatnost
da Ce se sjetiti koliko im je vremena bilo potrebno ili koliko klikova miSem da bi si isplanirali
putovanje. Zato su subjektivne reakcije korisnika na bilo koji proizvod mozda najbolji indikator

vjerojatnosti da ¢e se oni i vratiti tom proizvodu (Albert i Tullis, 2008).
6.2.4.1. Prikupljanje podataka metrikom samoopazanja

Najbolji nacin prikupljanja podataka metrikom samoopazanja u testovima
upotrebljivosti je pomocu ljestvica ocjenjivanja. Pitanja otvorenog tipa takoder mogu biti jako
korisna, ali mnogo su teZza za analiziranje. Dvije klasi¢ne ljestvice ocjenjivanja su Likertova

skala i semanticki diferencijalna skala.

Likertova skala se sastoji od izjava za koje ispitanici daju svoju ocjenu slaganja. Izjava
moze biti pozitivna (npr. Terminologija koriStena na sucelju je jasna) ili negativna (npr.

Navigacijske kontrole su zbunjujuc¢e). Obi¢no se ljestvica slaganja sastoji od pet elemenata:

U potpunosti se ne slazem
Ne slazem se
Niti se slazem niti se ne slazem

Slazem se

a > wnh e

U potpunosti se slazem
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Prilikom smis$ljanja izjava treba biti jako oprezan prilikom formuliranja rije€i. Generalno, treba

izbjegavati priloge poput veoma, iznimno, potpuno.

Semanti¢ka diferencijalna skala se sastoji od bipolarnih, suprotnih parova pridjeva na svakom

kraju skale. Primjer je prikazan na slici 20:

Weak © o o o o o o Strong
Beautiful © o o o o o o Ugly
Hot o o o o o o o Cold
Light o o 0o o o o o Dark

Slika 20: Primjer semantic¢ke diferencijalne skale (Izvor: Albert i Tullis, 2008)

Najtezi dio kod koriStenja ove skale je pronalazenje rijeCi koje su u potpunosti suprotne. RijeCi
koje se i Cine suprotne ponekad mogu povuéi konotacije koje mogu biti zbunjujuce. Primjerice

.Friendly/Unfriendly” i ,Friendly/Hostile“ ne moraju dati iste rezultate kod ispitanika.

6.2.4. Bihevioralne i fizioloSke metrike

Tijekom tipi€nog testa upotrebljivosti, ispitanici rade mnogo viSe stvari od izvr§avanja
zadataka i ispunjavanja upitnika. Mogu se smijati, uzdisati, vikati, smijesiti se, vrtjeti u stolici,
besciljno gledati po sobi ili udarati prstima po stolu. Sva ova ponasanja su potencijalno mjerljiva
i nude uvid u upotrebljivost proizvoda koji se testira. Vecina govora tijela i verbalizacija mogu
biti primijecene od ispitivaca, ali neka suptilna ponaSanja su teza za primijetiti. Primjerice, izrazi
lica se mogu jako brzo mijenjati pa je preporucljivo snimati lice ispitanika prilikom testiranja.
Postoje i druga ponaSanja kojih vecina ljudi nije ni svjesna, kao Sto su ubrzani otkucaji srca,
Sirenje zjenica, povecano znojenje itd. PonaSanja ispitanika se mogu podijeliti u dvije

kategorije, verbalna i neverbalna (Albert i Tullis, 2008).

Verbalna ponasanja daju vrijedan uvid u emocionalno i mentalno stanje ispitanika dok
koristi proizvod. Ispitanik ¢e vjerojatno dati mnogo komentara koji mogu biti negativni (npr.
,OVoO je tesko") ili pozitivni (npr. ,Svida mi se kako ovo izgleda“). Komentari mogu biti i neutralni
ili teSki za interpretiranje (npr. ,Ovo je zanimljivo®). Najsmislenija metrika vezana uz verbalna
ponadanja je omjer pozitivnih i negativnih komentara. Za ovu metriku je prvo potrebno
dokumentirati sve komentare i zatim ih rasporediti na pozitivhe, negativne i neutralne. Nakon
toga treba pogledati omjer pozitivnih i negativnih komentara. Ipak, ima mnogo vise smisla ako
se ti omjeri usporeduju kroz razli¢ite verzije dizajna proizvoda ili izmedu razli€itih proizvoda.

Komentari se mogu i granulirati na sljedeéi nacin (Albert i Tullis, 2008):

e Iznimno pozitivni komentari (npr. ,Ovo je prekrasno®)
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e Ostali pozitivni komentari (npr. ,,Ovo je bilo dobro®)

e Iznimno negativni komentari (npr. ,Ova web stranica je grozna®)

e Ostali negativni komentari (npr. ,Ne svida mi se nacin na koji ovo radi®)
o Prijedlozi poboljsanja (npr. ,Bilo bi bolje kad®)

¢ Pitanja (npr. ,Kako ovo radi)

¢ QOdstupanja od ocekivanja (npr. ,Nisam ovo ocekivao®)

e Zbunjenost (npr. ,Ova stranica nema smisla“)

e Frustracija (npr. ,Najradije bih ovo ugasio®)

Neverbalna ponaSanja takoder mogu otkriti mnogo o ispitanikovom iskustvu s
proizvodom. Izrazi lica (smijeh, iznenadenje, ljutnja itd.) ili govor tijela (naginjanje blizu ekrana,

CeSanje po glavi itd.) su primjeri neverbalnog ponasanja (Albert i Tullis, 2008).

6.2.5. Upitnik System Usability Scale

System usability scale ili skraéeno SUS je objavljen od strane John Brookea 1986.
godine. Rije¢ je o sustavu mjerenja upotrebljivosti neovisnom o tehnologiji Sto znaéi da se

moze primijeniti na testiranju hardvera, softvera, web stranica, itd. (Sauro, 2011).

SUS je pouzdan alat za mjerenje upotrebljivosti. Sastoji se od deset izjava s pet
ponudenih odgovora, od ,U potpunosti se slazem“ do ,U potpunosti se ne slazem®. Prednosti
koristenja SUS-a koji je postao standard u industriji su sljedece:

¢ Veoma je jednostavna skala za kontroliranje sudionika
e Moze se koristiti na malim uzorcima s pouzdanim rezultatima

¢ Vrijedi — moze razlikovati upotrebljive i neupotrebljive sustave (,usability.gov“, bez dat.)

Deset pitanja od kojih se sastoji SUS testiranje su:
e Mislim da bih ovaj sustav €esto koristio
e Sustav je nepotrebno slozen
e Mislim da je sustav jednostavan za koristenje
e Mislim da mi je potrebna tehni¢ka osoba za koristenje ovog sustava
¢ Razne funkcije u ovom sustavu su dobro integrirane
e Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovom sustavu
e Mislim da bi vecina ljudi vrlo brzo naucila koristiti ovaj sustav
e Sustav je vrlo tezak za koriStenje
e Osjecao sam se vrlo pouzdano koristeci ovaj sustav

o Morao sam nauciti puno stvari prije nego $to sam mogao krenuti s ovim sustavom
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Zbrajanje SUS rezultata je jednostavno. Za parna pitanja treba oduzeti korisnikov
odgovor od broja 5. Za neparna pitanja treba oduzeti broj 1 od korisnikovog odgovora. Ovaj
postupak skalira sve odgovore od O do 4. Zatim se zbrajaju skalirani odgovori za svakog
korisnika i zbroj se mnozi s brojem 2,5. Na ovaj nacin se moguce vrijednost krecu od 0 do 100
umjesto od 0 do 40. Prosje€an SUS rezultat iznosi 68 pa je sve viSe iznadprosjecno, a sve
manje ispod prosjeka. Bitno je napomenuti i da SUS rezultati nisu postotci iako se rezultati
kre¢u od 0 do 100. lako je tehnicki tocno reci da SUS rezultat 70 od 100 predstavlja 70% od
moguceg maksimalnog rezultata, ovakav rezultat bi znacio da je rezultat iznadprosjec€an, a
zapravo je blizi prosjeénom rezultatu koji iznosi 68. Cak bi to¢nije bilo reéi da je to rezultat od
50% (,usability.gov®, bez dat.).

6.3. Metode vrednovanja korisni€kog iskustva u video

igrama

6.3.1. Upitnik Game Experience Questionnaire

IJsselsteijn, de Kort i Poels (2013) autori su upitnika Game Experience Questionnaire
koji ima modularnu strukturu, podijeljen je u tri dijela:
1. osnovni upitnik
2. modul drustvene prisutnosti

3. modul nakon odigravanja igre

Sva tri modula se trebaju administrirati odmah nakon zavrSetka igre i to redoslijedom koji je
naveden gore. Prvi i drugi dio istrazuju igraCeve osjecaje i misli dok igraju igru, a treci dio

procjenjuje kako su se igraci osjecali nakon $to su prestali igrati (IJsselsteijn i sur., 2013).

Sva tri modula se sastoje od izjava na koje korisnici trebaju odgovoriti jednim od pet
ponudenih odgovora koji definiraju kako su se korisnici osjecali za vrijeme igranja igre:
e niposto (0)
e neznatno (1)
e osrednje (2)
e popriliéno (3)
e U potpunosti (4)
Prvi dio je osnovni dio GEQ upitnika. Procjenjuje iskustvo igranja preko sedam
komponenti. To su osjetilno i mastovito uranjanje ili imerzija, tok igre, kompetencija, pozitivni i
negativni utjecaji, napetost i izazov. lzjave na koje korisnici trebaju dati odgovore su

(IJsselsteijn i sur., 2013):
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. Osjecao/la sam se zadovoljno

. Osjecao/la sam se vjesto

. Zanimala me pri¢a u igri

. Mislio/la sam da je igra zabavna

. Bio/la sam potpuno zaokupljen/a igrom
. Osjecao/la sam se sretno

. Igra me ucinila loSe raspolozenim/om

0 N O O B~ W DN -

. Razmisljao/la sam o drugim stvarima

©

. lgru sam smatrao/la zamornom

10. Osjeéao/la sam se kompetentno

11. Mislio/la sam da je igra teSka

12. Igra je estetski ugodna

13. Zaboravio/la sam sve oko sebe

14. Osjetao/la sam se dobro

15. Bio/la sam dobar/ra u igri

16. Osje¢ao/la sam se dosadno

17. Osjecao/la sam se uspjeSno

18. Osjecao/la sam se zamisljeno

19. Osje¢ao/la sam da mogu istrazivati stvari
20. UzZivao/la sam

21. Bio/la sam brz/a u postizanju ciljeva igre
22. Osjec¢aol/la sam se neugodno

23. Osjecao/la sam pritisak

24. Osjecaol/la sam se razdraZljivo

25. Izgubio/la sam trag vremena

26. Osjecaol/la sam se izazovno

27. Smatrao/la sam igru impresivnom

28. Bio/la sam duboko koncentriran/a u igri
29. Osjec¢aolla sam se frustrirano

30. Bilo je to bogato iskustvo

31. Izgubio/la sam vezu s vanjskim svijetom
32. Osjec¢aol/la sam vremenski pritisak

33. Morao/la sam ulozZiti mnogo truda u igru

Odgovaoari se vrednuju tako da svaka izjava pripada jednoj od sedam kategorija. Za kategoriju
kompetencija se vrednuju izjave pod brojevima: 2, 10, 15, 17 i 21. Za kategoriju osjetilno i

mastovito uranjanje ili imerzija se vrednuju izjave pod brojevima: 3, 12, 18, 19, 27 i 30. Za
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kategoriju tok se vrednuju izjave pod brojevima: 5, 13, 25, 28 i 31. Za kategoriju hapetost se
vrednuju izjave pod brojevima: 22, 24 i 29. Za kategoriju izazov se vrednuju izjave pod
brojevima: 11, 23, 26, 32 i 33. Za kategoriju negativni utjecaji se vrednuju izjave pod brojevima:
7, 8,91 16. Za posljednju kategoriju pozitivni utjecaji se vrednuju izjave pod brojevima: 1, 4, 6,
14 i 20. Za sve izjave korisnici daju odgovore koji se ocjenjuju od ,niposto” (0) do ,,u potpunosti®
(4). Aritmeticka sredina odgovora na izjave koje pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu
kategorije.

Osnovni dio upitnika je nadopunjen i s njegovom sazetom verzijom koja se sastoji od

Cetrnaest izjava (lJsselsteijn i sur., 2013):

. Zanimala me pri€a u igri

. Osjecao/la sam se uspjesno

. Osjecao/la sam se dosadno

. Smatrao/la sam igru impresivnom
. Zaboravio/la sam sve oko sebe

. Osje¢ao/la sam se frustrirano

. Igru sam smatrao/la zamornom

. Osje¢ao/la sam se razdrazljivo

© 00 N OO O~ WODN -

. Osjecao/la sam se vjesto

10. Bio/la sam potpuno zaokupljen/a igrom
11. Osjeéao/la sam se zadovoljno

12. Osjecao/la sam se izazovno

13. Morao/la sam uloZiti mnogo truda u igru

14. Osjecao/la sam se dobro

Kao i kod osnovnog upitnika, odgovori sazete verzije se vrednuju tako da svaka izjava pripada
jednoj od sedam kategorija. Za kategoriju kompetencija vrednuju se izjave pod brojevima 2 i
9. Za kategoriju osjetilno i mastovito uranjanje ili imerzija vrednuju se izjave pod brojevima 1 i
4. Za kategoriju tok vrednuju se izjave pod brojevima 5 i 10. Za kategoriju izazov vrednuju se
izjave pod brojevima 12 i 13. Za kategoriju napetost vrednuju se izjave pod brojevima 6 8. Za
kategoriju negativni utjecaji vrednuju se izjave pod brojevima 3 i 7. Za posljednju kategoriju
pozitivni utjecaji vrednuju se izjave pod brojevima 11 i 14. Za sve izjave korisnici daju odgovore
koji se ocjenjuju od ,niposto” (0) do ,u potpunosti“ (4). AritmetiCka sredina odgovora na izjave

koje pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu kategorije.

Drugi dio upitnika istrazuje psiholoSku i bihevioralnu ukljuCenost igrata s ostalim
socijalnim entitetima koji mogu biti virtualni (likovi u igrama), posredovani (drugi igraci koji

igraju online) ili u neposrednoj blizini igra¢a. Ovaj modul treba biti administriran kada je barem
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jedan od ovih tipova suigra€a uklju¢en u igru. Izjave u ovom dijelu upitnika su podijeljene na
kategorije psiholoska ukljuenost — empatija, psiholoSka uklju¢enost — negativni osjecaiji te
bihevioralna uklju¢enost. Modul drustvene prisutnosti se sastoji od sljedecih izjava (IJsselsteijn
i sur., 2013):

. Suosjeéao/la sam s drugima

. Moji postupci su ovisili o drugim radnjama

. Postupci drugih ovisili su 0 mojim radnjama
. Osjecao/la sam se povezano s drugima

. Drugi su obratili paznju na mene

. Obratio/la sam paznju na druge

. Osjecao/la sam se ljubomorno na druge

. Osjecao/la sam se ugodno s drugima

© 00 N O 0o B~ WN -

. Kada sam bio/la sretan/a, i drugi su bili sretni

10. Kada su drugi bili sretni, i ja sam bio/la sretan/a
11. Utjecao/la sam na raspolozenje drugih

12. RaspolozZenje drugih je utjecalo na mene

13. Divio/la sam se drugima

14. Ono sto su drugi radili, utjecalo je na moje radnje
15. Ono $to sam ja radio/la je utjecalo na radnje drugih

16. Osje¢ao sam se nevjerojatno (zlonamjerno uzivanje)

Odgovori se vrednuju tako da svaka izjava pripada jednoj od tri kategorije Za kategoriju
psiholoSka ukljuCenost — empatija vrednuju se izjave pod brojevima: 1, 4, 8, 9, 10 i 13. Za
kategoriju psiholodka uklju¢enost — negativni osjeéaji vrednuju se izjave pod brojevima: 7, 11,
12,16 17. Za posljednju kategoriju bihevioralna uklju¢enost vrednuju se izjave pod brojevima:
2,3,5,6,14i15. Za sve izjave korisnici daju odgovore koji se ocjenjuju od ,niposto“ (0) do ,u
potpunosti“ (4). Aritmeti¢ka sredina odgovora na izjave koje pripadaju nekoj kategoriji daje

ocjenu kategorije.

Tredi dio procjenjuje kako se igraci osjecaju nakon $to su prestali igrati igru. Ovaj modul
je relevantan kad procjenjuje prirodno igranje, odnosno kada igracCi svojevoljno odluCuju igrati
igru, ali moze biti i relevantan u istrazivanjima. lzjave u ovom dijelu upitnika su podijeljene na
kategorije pozitivno iskustvo, negativno iskustvo, umor (prezasic¢enost) i povratak u stvarnost.

Modul nakon igre se sastoji od sljedecih izjava (IJsselsteijn i sur., 2013):

1. Osjecao/la sam olakSanje
2. Osjecao/la sam se loSe

3. Bilo mi je teSko vratiti se u stvarnost
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4. Osjecao/la sam se krivim

5. Osjecao/la sam se kao da sam pobijedio/la
6. Smatrao/la sam da gubim vrijeme

7. Osjecaol/la sam se energi¢no

8. Osjecaol/la sam se zadovoljan/a

9. Osjecaol/la sam se dezorijentirano

10. Osjeéao/la sam se iscrpljeno

11. Osjeéao/la sam da sam mogao/la u€initi viSe korisnih stvari
12. Osjecao/la sam se moc¢no

13. Osjecao/la sam se umorno

14. Osjetio/la sam zaljenje

15. Osjecao/la sam se posramljeno

16. Osjecao/la sam se ponosno

17. Imao/la sam osjecaj da sam se vratio/la s avanture

Odgovori se vrednuju tako da svaka izjava pripada jednoj od Cetiri kategorije. Za kategoriju
pozitivno iskustvo vrednuju se izjave pod brojevima: 1, 5, 7, 8, 12 i 16. Za kategoriju negativho
iskustvo vrednuju se izjave pod brojevima: 2, 4, 6, 11, 14 i 15. Za kategoriju umor
(prezasi¢enost) vrednuju se izjave pod brojevima 10 i 13. Za posljednju kategoriju povratak u
stvarnost vrednuju se izjave pod brojevima: 3, 9i 17. Za sve izjave korisnici daju odgovore koji
se ocjenjuju od ,niposto“ (0) do ,u potpunosti” (4). AritmetiCka sredina odgovora na izjave koje

pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu kategorije.

6.3.2. Upitnik Gameful Experience Questionnaire

Za razumijevanje ovog poglavlja potrebno razumjeti termine na hrvatskom jeziku za
koje su prijedlog dali Lovrenci¢ i sur. (2018). Igrifikacija (eng. gamification) je primjena
elemenata igre u kontekstu nevezanom uz igre kako bi se utjecalo na ponaSanje osobe,
pojaCala motivacija i povec¢ala angaziranost. Dozivljaj igranja (eng. game experience) su
emocije i iskustvo koji se oblikuju tijekom igranja igre s pravilima. Iskustvo igranja (eng.
gameful experience) je doZivljaj igranja koji se oblikuje kroz koristenje aplikacija u kontekstu
nevezanom uz igre. Igrificirani sustav/aplikacija (eng. gamified system/application) je racunalni

program razvijen za kontekst nevezan uz igre, a u koji su ugradeni elementi igre.

Hogberg, Wastlund i Hamari (2019) razlikuju i odvajaju pojmove doZivljaj igranja i
iskustvo igranja. Smatraju da se mnoge dimenzije doZivljaja igranja spominju u mnogim
literaturama, primjerice tok, zaigranost i izazov. Ali postoje mnoge razlike izmedu igara i

igrificiranih sustava koje Cine instrumente i modele dozZivljaja igranja neadekvatnima za
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iskustvo igranja. Sustavi su tradicionalno kategorizirani kao utilitarni (dizajnirani kako bi bili
prakticni, a ne atraktivni) ili hedonisticki (dizajnirani tako da su povezani s osjeCajem uzitka).
Kao takve, igre imaju funkcionalnosti koje su implementirane za hedonisti¢ke svrhe (van Der
Heijden, 2004 kao 3to navode Hoégberg i sur., 2019). Medutim, takva podjela ne vrijedi za
igrificirane sustave jer oni imaju funkcije implementirane u utilitarne i u hedonisticke svrhe
(Hamari i Koivisto, 2015 kao sto navode Hdgberg i sur., 2019). Dakle, dok igre imaju
hedonistiCke funkcije i ciljeve, igrificirani sustavi ukljuCuju utilitarne funkcije i utilitarne ciljeve
izvan upotrebe usluge. Ukratko, postoje znacajne razlike izmedu igara i igrificiranih sustava
Sto Cini modele i metrike istrazivanja vezanih uz igre neadekvatnima za igrifikacijska
istrazivanja.

Upitnik Gameful Experience Questionnaire je podijeljen na sedam dimenzija koje su
dobivene analizom kvalitativnih podataka i pregledavanjem dozivljaja igranja u digitalnim video
igrama. Prva dimenzija je dostignuc¢e (eng. accomplishment) koja je definirana kao potraznja
ili teznja za uspjehom, postizanjem cilja i napretkom. Postizanje ne€ega, bilo da je to zadatak
ili cilj, €ini se da je dio zelje za napretkom i spremnosti da se uvijek poboljSa. Sljedecéa dimenzija
je izazov (eng. challenge) koja je definirana kao potreba za velikim naporima kojima se osoba
testira, kako bi doZivjela uspjeh. 1zazovi su jo$ opisani kao testiranje korisnikovih sposobnosti.
Nadmetanje (eng. competition) je dimenzija definirana kao suparnistvo prema jednom ili vise
aktera (sebe, druge osobe ili grupe) kako bi se postigao oskudan ishod pozeljan za sve aktere.
Nadmetanje je jo$ opisano kao osjecaj ponosa povezan s drugim akterima. Za neke korisnike
je nadmetanje motivirajuce, a za neke demotivirajuée, ovisno o0 osobinama korisnika. Biti
voden (eng. guided) je sliede¢a dimenzija koja je definirana kao biti voden o tome kako,
uklju€ujuci Sto i kada uciniti i kako se poboljdati. Vodenje moze biti ostvareno na razini zadatka
(kako se poboljsati na specificnom zadatku) ili opcenito (povratne informacije o korisnikovom
napretku prema cilju). Imerzija (eng. immersion) je dimenzija definirana kao pojava kad je osobi
sva paznja preuzeta i iskustvo je apsorbirano u ono $to radi, a pritom ima osjecaj da se odvojila
od stvarnog svijeta. Dogada se da osobe primijete promjene u percepciji stvarnog svijeta, kao
Sto je brzi prolazak vremena ili manje ulaganje truda u ciljano ponasanje jer je sustav privukao
svu njihovu paznju. Zaigranost (eng. playfulness) je dimenzija definirana kao uklju¢enost u
dobrovoljna i ugodna ponasanja koja su vodena mastom ili istrazivanjem a slobodna su od
spontano stvorenih pravila. Spontanost se ¢esto spominje kao vazan aspekt igara. Korisnici
spominju i aspekt istrazivanja poput novih mjesta koja se otvaraju nakon postizanja odredene
razine. Socijalno iskustvo (eng. social experience) je posliednja dimenzija definirana kao
iskustva proizasla iz izravne ili neizravne prisutnosti ljudi (prisutnih i u stvarnom svijetu i u
sustavu), drustvenih aktera stvorenih sustavom i sustava kao druStvenog aktera. Korisnici

govore kako su dobili podrsku drugih i da im je prijateljsko ohrabrivanje davalo energiju. Svaka
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od sedam dimenzija u upitniku sadrzi nekoliko izjava na koje ispitanici moraju odgovoriti koje

su prikazane u tablici 2 (H6gberg i sur., 2019).

Tablica 2: Dimenzije upitnika i pripadajuce izjave na koje ispitanici odgovaraju

Dostignuce

e Osje¢am da moram dovrsiti stvari.

¢ Potiskuje me da tezim ostvarenjima.

e Inspirira me za odrzavanje svojih standarda
performansi.

¢ Osje¢am da uspjeh dolazi putem postignuca.

¢ Natjera me da se borim za sljedecu razinu.

e Motivira me da napredujem i postajem bolji/a.

¢ Osje¢am se kao da imam jasne ciljeve.

¢ Daje mi osjeéaj da trebam postici ciljeve.

Nadmetanje

e Osjec¢am se kao sudjelujem u natjecanju.
¢ Inspirira me za nadmetanije.

¢ Uklju€uje me sa svojim natjecateljskim aspektom.

o Cini me Zeljnim/om prvog mjesta.

o Cini pobjedu vaznom.

¢ Osje¢am se kao u utrci.

¢ Osje¢am se kao da trebam pobijediti da bih
uspio/uspjela.

Imerzija

¢ Daje mi osjeéaj da vrijeme brzo prolazi.

¢ Privladi svu moju paznju.

¢ Daje mi osjeéaj odvojenosti od stvarnog svijeta.

« Cini me izgubljenim u onom $to radim.

« Cini moje aktivnosti automatiziranima.

e Uzrokuje da prestanem primjecivati kad se
umorim.

e Uzrokuje da zaboravim na svoje svakodnevne
brige.

¢ Natjera me da ignoriram sve oko sebe.

¢ U potpunosti me emocionalno ukljudi.

Socijalno iskustvo

¢ Daje mi osjecaj da nisam sam/a.

¢ Daje mi osjecaj socijalne podrske.

e Osje¢am se kao da sam drustveno ukljucen/a.

¢ Daje mi osjeéaj povezanosti s drugima.

« Cini se kao socijalno iskustvo.

¢ Daje mi osje¢aj da imam nekoga s kime bi
podijelio/la svoje probleme.

¢ UtjeCe na mene kroz njegove socijalne aspekte.

® Daje mi osje¢aj da sam primijec¢en zbog onoga sto

sam postigaol/la.

lzazov

Tjera me da pomi¢em svoja ogranic¢enja.

Izluduje me na dobar nacin do ruba odustajanja.
PritiS¢e me na pozitivan nacin s visokim
zahtjevima.

Izaziva me.

Trazi puno truda kako bih bio/la uspjeSan/na.
Motivira me da radim stvari koje su vrlo zahtjevne.
Osje¢am se kao da se stalno moram poboljSavati.
Tjera me da radim na razini koja je blizu mojih
sposobnosti.

Biti voden

Osje¢am se vodeno.

Daje mi osje¢aj da sam usmjeren/a.

Osjec¢am se kao da me netko drzi usmjerenim/om.
Daje mi osje¢aj da imam instruktora.

Daje mi osjec¢aj pomoci zbog strukture.

Daje mi osje¢aj da znam $to trebam uciniti kako
bih bio/la bolji/a.

Pruza mi korisne povratne informacije kako bih se
mogao/la prilagoditi.

Zaigranost

Daje mi sveukupno razigrano iskustvo.
Ostavlja prostor za moju spontanost.
Upada u moju mastu.

Daje mi osjec¢aj da mogu biti kreativan/na.
Daje mi osjecaj da istrazujem stvari.

Cini se kao misterij za otkrivanje.

Daje mi osjec¢aj da zelim znati $to slijedi.
Osje¢am se kao da otkrivam nove stvari.
Apelira na moju znatiZelju.
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7. Vrednovanje korisni¢kog iskustva igre Inside

Vrednovanje korisni¢kog iskustva sam odlucio provesti na video igri Inside. Rije¢ je o
indie projektu razvojnog studija PlayDead i izdavaCa Microsoft. Igra je 2D platformer s
mraénom tematikom prezZivljavanja i jednostavnim mehanikama kretanja i rjeSavanja
zagonetki. Inside je nasljednik joS jedne igre slicne tematike od istih razvojnih inzenjera, igre
Limbo, koja je takoder stekla popularnost na trzistu. Cilj u igri je izbjegavati neprijatelje koji su

stalno prisutni i nadmudriti ih otkrivanjem novih puteva uz pomo¢ zagonetki koje znaju biti

zahtjevne.

Slika 21: Screenshot iz igre Inside (Izvor: Zalac, 2016)

Vrednovanje na ovoj igri sam odlucio provesti jer je dovoljno jednostavna za igranje da ju mogu
odigrati svi ispitanici, a dovoljno je drugacija od ostalih igara na trziStu tako da nudi nesto
drugacije Sto moze dati bolji uvid u emocije ispitanika. Prelazak igre ne traje duze od tri sata,

iako ni potpuni prelazak igre nije potreban kako bi se stekao dojam o igri.

7.1. Koristene metode vrednovanja korisni€kog iskustva

Vrednovanje korisniCkog iskustva sam podijelio u dva dijela. U prvom dijelu
vrednovanja sam osobno nadgledao prelazak igre kod Sest ispitanika kako bih bio siguran da
su rezultati relevantni. Zbog toga sam se morao odluditi za ispitanike koji su mi bili fiziCki u

blizini tako da su ispitanici uglavnom prijatelji iz istog grada i ¢lanovi Sire obitelji. Svi ispitanici
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su bili spremni odvojiti nekoliko sati svog vremena i prihvatili biti dio istrazivanja. Svi ispitanici
su igranje igre Inside odradili na istom racunalu gdje smo u prostoriji bili samo ispitanik i ja kao
ispitiva. Za vrijeme igranja sam pratio i biljezio verbalna i neverbalna ponasanja ispitanika po
uzoru na test upotrebljivosti koji su prikazali Albert i Tullis (2008). Test je podijeljen na dva
dijela, verbalni i neverbalni dio. U oba dijela su predefinirane situacije koje se prate, primjerice
iznimno pozitivni ili iznimno negativni komentari. BiljeZi se koliko ¢esto su se dogadale te
pojave i postoji prostor za biljeSke koje sluZze kao podsjetnik na situacije koje su se dogodile.
Nakon odigravanja igre slijedila je SUS metoda mjerenja upotrebljivosti. Nakon prelaska igre
ispitanici su popunjavali upitnik koji se sastoji od deset SUS izjava koje sam prilagodio tako da
Su povezane s video igrama. Sve izjave su bile isprintane na jednom papiru A4 formata i
ispitanici su imali neograni¢eno vrijeme za ispunjavanje. Ispitanici su morali odgovoriti na svih
deset pitanja s rasponom odgovora od ,U potpunosti se ne slazem“ do ,U potpunosti se

slazem®. Pitanja su bila sljedec¢a:

e Mislim da bih Cesto igrao/la ovu igru

e |gra je nepotrebno slozena

¢ Mislim da je igra jednostavna za igranje

¢ Mislim da mi je potrebna tehni¢ka osoba za igranje ove igre
e Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane

e Mislim da ima previde nedosljednosti u ovoj igri

e Mislim da bi vecina ljudi vrlo brzo naucila igrati ovu igru

e Igraje vrlo teSka za igranje

e Osjecao/la sam se vrlo pouzdano igrajuéi ovu igru

e Morao/la sam nauciti puno stvari prije nego sam mogao/la igrati ovu igru

Nakon popunjavanja SUS upitnika sa svakim ispitanikom sam proveo kratki intervju u
kojem smo zajedno interpretirali njihove rezultate upitnika. Cilj dodatnog intervjua je bio
potkrijepiti odgovore na pitanja u upitniku. Tako je najéeSce pitanje mene kao ispitivata za
ispitanike bilo zasto su na odredeno pitanje dali odredeni odgovor. NajviSe bih se fokusirao na
pitanja u kojima je neki ispitanik dao odgovor koji zna¢ajno odstupa od odgovora ostalih

ispitanika.

U drugom dijelu vrednovanja korisni¢kog iskustva igre Inside koristio sam upitnik Game
Experience Questionnaire. Uz dosadasnjih Sest ispitanika ukljuCio sam ispitanike koje sam
putem drustvenih mreza pozvao na ispunjavanje GEQ upitnika uz uvjet da su igru odigrali
barem pola sata. Ispitanike sam prikupio putem druStvene mreze Facebook tako da sam
podijelio upitnik preko svojeg osobnog profila i slanjem privatnin poruka prijateljima i

poznanicima. Uz to, upitnik sam podijelio i na VolP (eng. Voice over Internet Protocol) platformi
56



Discord na kojoj Siri krug prijatelia i poznanika ima kanal preko kojeg svakodnevno
komuniciramo. U distribuciji upitnika primijenjena je i tzv. snowbolling metoda, odnosno bilo je
uklju€eno prosljedivanje poziva od strane vec¢ uklju€enih ispitanika prema potencijalnim drugim
ispitanicima. Upitnik je bio otvoren devet dana za vrijeme kojih ga je ukupno ispunilo 29
ispitanika. Upitnik sam izradio preko Google Forms alata po uzoru na upitnik koji su prikazali
IJsselsteijn i sur. (2013). U svojoj verziji GEQ upitnika izbacio sam skraéenu verziju osnovnog
upitnika i modul drustvene prisutnosti jer je igra za jednog igra¢a i ne moze se igrati mrezno
putem interneta. Tako su ispitanici morali popuniti osnovni dio upitnika (eng. GEQ Core) u
kojem su procijenili kako su se osjecali za vrijeme igranja igre i modul nakon igre (eng. GEQ
post-game) u kojem su procijenili kako su se osjecali nakon igranja igre. Rezultati oba dijela
upitnika su podijeljeni na kategorije tako da odredena pitanja pripadaju odredenoj kategoriji,
ali ispitanici to ne znaju. Njihov zadatak je samo redom ispuniti sva pitanja. Svaka kategorija
ima svoju ocjenu, odnosno aritmeti¢ku sredinu odgovora koji mogu biti u rasponu od ,niposto*
(0) do ,u potpunosti“ (4). Za prvih Sest ispitanika sam posebno obradio podatke kako bi se
stekao bolji dojam o njihovom iskustvu igranja. U ukupnim rezultatima vrednovanja sam

prikazao sumarne rezultate svih ispitanika, uklju€ujuci i prvih Sest ispitanika.

7.2. Rezultati vrednovanja korisni¢kog iskustva

7.2.1. Prvi ispitanik

Prvi ispitanik je Zenskog spola, ima dvadeset jednu godinu i rijetko igra video igre. Ipak,
prije dvije godine je odigrala igru koja je sli¢na igri Inside tako da ima iskustvo igranja 2D

platformera.

U tablici 3 se nalaze zabiljeZzena verbalna i neverbalna ponasanja prvog ispitanika za
vrijeme igranja igre. Kod prvog ispitanika dominiraju neverbalna pona$anja iako je i nekoliko

puta dodao neki komentar koji sam zabiljeZio.

Tablica 3: Verbalna i neverbalna ponaSanja prvog ispitanika

Verbalna ponasanja Ucestalost Biljeske
Iznimno pozitivni komentari X ,Zasad mi se Cini jako zanimljivo.®
Ostali pozitivni komentari X X ,Odliéno je Sto su kontrole jako jednostavne.”

Iznimno negativni komentari

Ostali negativni komentari X ,Cini se malo dosadno.*
Prijedlozi poboljSanja X ,Bilo bi dobro kad bih se mogao brze kretati.”
Pitanja
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Odstupanja od ocekivanja
Zbunjenost

Frustracija

Neverbalni znakovi
Mrstenje / grimase / nezadovoljstvo
Smijeh / sre¢a

Iznenadenje

Koncentracija (napeto ¢elo)
Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu
Mrdanje u stolcu

Duboki uzdah

Trljanje glave / o€iju / vrata

X
X

,Gdje sad trebam i¢i?*

Nije uspio pobjeci neprijatelju.

Nakon rijeSene zagonetke.

Zbog sporog kretanja.

Bjezi od neprijatelja.

Ne zna kako rijesiti zagonetku.

Ne zna kako rijesiti zagonetku.

U tablici 4 se nalaze rezultati SUS upitnika prvog ispitanika. Ukupni SUS rezultat prvog

ispitanika je 72,5 §to je iznadprosje¢ni rezultat. Kroz intervju je ispitanik rekao da je igra

intuitivna za igranje, $to znaci da nije imao problema s ucenjem kontrola za upravljanje i

mehanikama koje postoje u igri. I1zjavio je da je igra imala nekih nedosljednosti kod rieSavanja

zagonetki i smatra da bi neke zagonetke trebalo drugacije dizajnirati kako bi korisnik lakse

shvatio kako ih rijesiti.

Tablica 4: Rezultati SUS upitnika prvog ispitanika

1 2 3 4
Mislim da bih ¢esto igrao/la ovu igru X
Igra je nepotrebno slozena X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
Mislim da mi je potrebna tehni¢ka osoba za igranje ove X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovoj igri X
Mislim da bi vecina ljudi vrlo brzo naudila igrati ovu igru X
Igra je vrlo teSka za igranje X
Osjecao/la sam se vrlo pouzdano igrajuci ovu igru X
Morao/la sam nauciti puno stvari prije nego sam mogao/la X
igrati ovu igru
Rezultat 72,5

U tablici 5 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika prvog ispitanika.

U osnovnom dijelu upitnika najvece ocjene imaju kategorije osjetilno i mastovito uranjanje i

pozitivni utjecaj, a najmanje ocijenjena kategorija je napetost. U modulu nakon igre najbolje je
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ocijenjena kategorija pozitivno iskustvo, a najloSije ocijenjena kategorija je umor

(prezasicenost).

Tablica 5: Rezultati GEQ upitnika prvog ispitanika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,8
Osijetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 3,3
Tok igre 2
Napetost 1
|lzazov 1,6
Negativni utjecaj 1,25
Pozitivni utjecaj 3,2

Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 2,16
Negativno iskustvo 1,67
Umor (prezasi¢enost) 1
Povratak u stvarnost 1,67

7.2.2. Drugi ispitanik

Drugi ispitanik je muskog spola, ima dvadeset osam godina i aktivno igra igre u

slobodno vrijeme i ve¢ se susretao sa slicnim igrama.

U tablici 5 se nalaze zabiljeZzena verbalna i neverbalna ponasanja drugog ispitanika za
vrijeme igranja igre. Drugi ispitanik je bio vidljivo zadovoljan igrom i nije rekao ni jedan negativni
komentar iako je nekoliko puta neverbalno pokazao nezadovoljstvo, najéeSce nakon $to ga je

uhvatio neprijatel].

Tablica 6: Verbalna i neverbalna ponasanja drugog ispitanika

Verbalna ponasanja Ucestalost BiljeSke
Iznimno pozitivni komentari X X X  ,Zagonetke su mi jako zanimljive.”
Ostali pozitivni komentari X X ,Kontrole su lagane.*

Iznimno negativni komentari
Ostali negativni komentari

Prijedlozi poboljSanja

Pitanja X X »Zasto ne mogu vise skogiti?*
Odstupanja od ocekivanja X ,Zasto ne mogu gurnuti ovu kutiju?“
Zbunjenost X X ,Kako ¢u ovo rijesiti?*

Frustracija X »Zasto ne mogu gurnuti ovu kutiju?“

Neverbalna ponasanja
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Mrstenje / grimase / nezadovoljstvo X Uhvatio ga je neprijatel;.

Smijeh / sreca X | X X | Nakon rijeSene zagonetke.
Iznenadenje X Nije uspio rijesiti zagonetku.
Koncentracija (napeto ¢elo) X X Smislja nacin kako rijesiti zagonetku.
Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu X Smislja nacin kako rijesiti zagonetku.
Mrdanje u stolcu X X Smislja nacin kako rijesiti zagonetku.

Duboki uzdah
Trljanje glave / o€iju / vrata

U tablici 6 se nalaze rezultati SUS upitnika drugog ispitanika. Ukupni SUS rezultat
drugog ispitanika iznosi 77,5 Sto je znacajno viSe od prvog ispitanika i prosjeka. Smatra da je
igra jednostavna $to se tiCe upravljanja, ali su neke zagonetke iznimno teSke i ne bas intuitivne.
Istaknuo je da se nakon malog vremena privikavanja osje¢ao pouzdano u igranju i pokuSaju

rieSavanja zagonetki koje slijede.

Tablica 7: Rezultati SUS upitnika drugog ispitanika

1 2 3 4 5
Mislim da bih €esto igrao/la ovu igru X
Igra je nepotrebno slozena X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
Mislim da mi je potrebna tehni¢ka osoba za igranje ove X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovoj igri X
Mislim da bi vecina ljudi vrlo brzo naudila igrati ovu igru X
Igra je vrlo teSka za igranje X
Osjecao/la sam se vrlo pouzdano igrajuci ovu igru X
Morao/la sam nauciti puno stvari prije nego sam mogao/la X
igrati ovu igru
Rezultat 77,5

U tablici 8 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika drugog
ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika najbolje ocijenjene kategorije su kompetencija i osjetilno
i mastovito uranjanje, a napetost je najlosije ocijenjena kao i kod prvog ispitanika. U modulu

nakon igre najvecu ocjenu ima umor (prezasi¢enost), a najmanju negativno iskustvo.
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Tablica 8: Rezultati GEQ upitnika drugog ispitanika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,6
Osijetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 2,67
Tok igre 1,8
Napetost 1
|lzazov 1,6
Negativni utjecaj 1,25
Pozitivni utjecaj 2,2

Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 2
Negativno iskustvo 1
Umor (prezasi¢enost) 3
Povratak u stvarnost 2

7.2.3. Treéi ispitanik

Tredi ispitanik je muskog spola, ima dvadeset dvije godine i prestao je aktivno igrati

video igre jo§ od pocetka srednje 3kole. Dok je aktivno igrao video igre, nije se susretao s

igrama sli¢nog tipa.

U tablici 7 se nalaze zabiljezena verbalna i neverbalna pona$anja tre¢eg ispitanika za

vrijeme igranja igre. Treci ispitanik je bio prilicno pricljiv pa sam zabiljeZio dosta komentara,

uglavnom su to bili komentari nezadovoljstva o igri, ali je pokazivao i mnogo neverbalnih

znakova.

Tablica 9: Verbalna i neverbalna ponasanja treceg ispitanika

Verbalna ponasanja
Iznimno pozitivni komentari
Ostali pozitivni komentari
Iznimno negativni komentari
Ostali negativni komentari
Prijedlozi poboljSanja
Pitanja

Odstupanja od ocekivanja
Zbunjenost

Frustracija

Neverbalna ponasanja
Mrstenje / grimase / nezadovoljstvo

Smijeh / sreca

Ucestalost

X X
x

X X X X X X X X
X
x

Bilieske

,Ova zagonetka je zanimljiva.”

,Zasto je hvatanje namjesteno na desni ctrl?*

,Prije sam mogao gurnuti ovakvu kutiju.”
~Hvatanje moraju postaviti na lijevi ctrl.*
,Koliko jo§ ima do kraja?“

,Kako me dohvatio?(neprijatelj)*

,OVO0 je nemoguce za rijeSiti.“

»Zasto je hvatanje namjesteno na ctrl?*

Uhvatio ga je neprijatel;.

Nakon rijeSene zagonetke.
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Iznenadenje X X Ne moze gurnuti kutiju.
Koncentracija (napeto elo) X X Smislja nacin kako rijesiti zagonetku.
Nestrpljivost X X X | Zavrijeme kretanja do sljedece zagonetke.

Naginjanje prema ekranu

Mrdanje u stolcu X X Za vrijeme kretanja do sljedec¢e zagonetke.
Duboki uzdah X X Uhvatio ga je neprijatel;.
Trljanje glave / o€iju / vrata X Uhvatio ga je neprijatel;.

U tablici 8 se nalaze rezultati SUS upitnika treceg ispitanika. Ukupni SUS rezultat tre¢eg
ispitanika je 50 Sto je mnogo manje od prosjeka i uvjerljivo najmanji rezultat u ovom
istraZivanju. Ispitanik je istaknuo da igra nije po njegovom gustu, da su zagonetke
prekomplicirane i da bi kontrole mogle biti mnogo bolje dizajnirane. Primjerice, u igri postoji
samo pet tipki za kontroliranje lika. To su strelice gore, dolje, lijevo i desno te tipka za hvatanje
objekata koja je po zadanim postavkama postavljena na desni Ctrl $to nije ba$ intuitivno, a igra
ni na koji nacin ne upozorava korisnika koje kontrole treba koristiti nego ih se mora provjeriti u

postavkama igre. Takoder je zamjerio neke nedosljednosti pri rieSavanju zagonetki.

Tablica 10: Rezultati SUS upitnika tre¢eg ispitanika

1 2 3 4 5
Mislim da bih Eesto igrao/la ovu igru X
Igra je nepotrebno sloZzena X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
Mislim da mi je potrebna tehniCka osoba za igranje ove X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovoj igri X
Mislim da bi vec¢ina ljudi vrlo brzo naucila igrati ovu igru X
Igra je vrlo teSka za igranje X
Osjecao/la sam se vrlo pouzdano igrajuci ovu igru X
Morao/la sam naugiti puno stvari prije nego sam mogao/la X
igrati ovu igru
Rezultat 50

U tablici 11 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika treéeg
ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika najve¢u ocjenu ima kategorija negativni utjecaj Sto samo
potvrduje da se treCem ispitaniku igra nije svidjela. Najmanju ocjenu imaju kategorije tok i
napetost. U modulu nakon igre najvecu ocjenu imaju kategorije negativno iskustvo i umor

(prezasi¢enost), a najmanju kategorija povratak u stvarnost.
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Tablica 11: Rezultati GEQ upitnika trecCeg ispitanika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 1,6
Osijetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 1,67
Tok igre 0,8
Napetost 0,67
lzazov 2
Negativni utjecaj 3
Pozitivni utjecaj 1

Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 15
Negativno iskustvo
Umor (prezasi¢enost)

Povratak u stvarnost

7.2.4. Cetvrti ispitanik

Cetvrti ispitanik je Zenskog spola, ima dvadeset dvije godine i povremeno igra video

igre. Nikad se nije susretala s igrama ovog Zanra.

U tablici 9 se nalaze zabiljeZzena verbalna i neverbalna ponasanja Cetvrtog ispitanika

za vrijeme igranja igre. Cetvrti ispitanik je bio posebno zanimljiv zbog &estog naginjanja prema

ekranu $to je bila najéeS¢a pojava za vrijeme njegovog igranja. Zabiljezio sam podjednak broj

pozitivnih i negativnih komentara $to znaci da mu se igra svidjela osrednje.

Tablica 12: Verbalna i neverbalna pona$anja €etvrtog ispitanika

Verbalna ponasanja
Iznimno pozitivni komentari
Ostali pozitivni komentari
Iznimno negativni komentari
Ostali negativni komentari
Prijedlozi poboljSanja
Pitanja

Odstupanja od ocekivanja
Zbunjenost

Frustracija

Neverbalna ponasanja
Mrstenje / grimase / nezadovoljstvo
Smijeh / sreca

Iznenadenje

Koncentracija (napeto ¢elo)

Ucestalost
X X
X X
X

X X
X
X

X X
X

X X
X X
X

Biljeske

~Super §to nema puno kontrola.”
.lgra se Cini lagana.” (na pocetku)
,Ovaj dio igre je jako dosadan.”

.igra je jako mra¢na i tmurna.”

,Hvatanje bi trebalo biti na drugoj tipki.“

,Kako da ga zaobidem (neprijatelja)?“

»Zasto ne mogu ovdje skociti?*

,Kako me uhvatio?“

Uhvatio ga neprijatel;.

RijeSio zagonetku iz prve.

Smislja kako pobjeci neprijatelju.
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Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu X X X | BjeZiod neprijatelja.
Mrdanje u stolcu X Bjezi od neprijatelja.
Duboki uzdah

Trljanje glave / o€iju / vrata X Nakon 8to mu plan za zagonetku nije uspio.

U tablici 10 se nalaze rezultati Cetvrtog ispitanika. Ukupni SUS rezultat Cetvrtog
ispitanika je 70, Sto je prosjeCna ocjena. Svi odgovori na pitanja daju naslutiti da se igra
osrednje svidjela ispitaniku, da smatra da je igra jednostavna za igranje, no da postoji prostor
za napredak. Kao i treci ispitanik, primijetio je da igra ne upozorava na koristenje kontrola, ¢ak
ni prilikom prvog pokretanja igre. Primijetio je da bi igra mogla imati neke naprednije

funkcionalnosti koje bi produbile nacin igranja.

Tablica 13: Rezultati SUS upitnika ¢etvrtog ispitanika

1 2 3 4 5
Mislim da bih ¢esto igrao/la ovu igru X
Igra je nepotrebno sloZzena X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
Mislim da mi je potrebna tehniCka osoba za igranje ove X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovoj igri X
Mislim da bi vec¢ina ljudi vrlo brzo naudila igrati ovu igru X
Igra je vrlo teSka za igranje X
Osjecaol/la sam se vrlo pouzdano igrajuci ovu igru X
Morao/la sam nauciti puno stvari prije nego sam mogao/la X
igrati ovu igru
Rezultat 70

U tablici 14 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika Cetvrtog
ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika kategorija s najvecom ocjenom je pozitivni utjecaj, a
kategorija s najmanjom ocjenom negativni utjecaj. U modulu nakon igre kategorije s najve¢om
ocjenom su pozitivno iskustvo i povratak u stvarnost, a najmanju ocjenu ima kategorija umor

(prezasicenost).

Tablica 14: Rezultati GEQ upitnika Cetvrtog ispitanika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 1,8
Osjetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 2,16
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Tok igre 1,4
Napetost 1,33
|lzazov 1,2
Negativni utjecaj 0,75
Pozitivni utjecaj 2,6
Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena

Pozitivho iskustvo 2

Negativno iskustvo 1,67
Umor (prezasi¢enost) 0,5
Povratak u stvarnost 2

7.2.5. Peti ispitanik

Peti ispitanik je muskog spola, ima dvadeset Cetiri godine i u mladosti je aktivho igrao

video igre. Prestao je igrati prije otprilike tri godine i nije se previSe susretao s igrama ovog

zanra.

U tablici 11 se nalaze zabiljeZzena verbalna i neverbalna pona$anja petog ispitanika za

vrijeme igranja igre. Peti ispitanik se isticao iznimno pozitivnim komentarima u kojima je najvise

hvalio vizualni stil igre. Takoder je pokazao mnogo neverbalnih ponasanja, posebice dubokih

uzdaha i trljanja o€iju.

Tablica 15: Verbalna i neverbalna ponasanja petog ispitanika

Verbalna ponasanja Ucestalost
Iznimno pozitivni komentari X X X
Ostali pozitivni komentari X X
Iznimno negativni komentari

Ostali negativni komentari X
Prijedlozi poboljSanja

Pitanja X X
Odstupanja od oc¢ekivanja X X
Zbunjenost

Frustracija X X
Neverbalna ponasanja

Mrstenje / grimase / nezadovoljstvo X X
Smijeh / sre¢a X X
Iznenadenje X
Koncentracija (napeto ¢elo) X X
Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu X

BiljeSke
»Vizualno, igra izgleda odli¢no.*

~Super je $to su rucke istaknute crvenom
bojom.*”

,Gdje sam se trebao sakriti?*

.Kako da popnem gore?*

,OVO je pomalo zastrasujuce.”
,Opet psi...*

Cekanje dok se neprijatelj udalji.
RijeSio zagonetku iz prve.

Pukla daska po kojoj je hodao.

Smislja kako pobjeéi psima.

Smislja kako pobjeci psima.
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Mrdanje u stolcu
Duboki uzdah X X

Trljanje glave / o€iju / vrata X X

Pobjegao neprijatelju u zadnji ¢as.

Za vrijeme Cekanja da se neprijatelj udalji.

U tablici 12 se nalaze rezultati SUS upitnika petog ispitanika. Ukupni SUS rezultat petog

ispitanika iznosi 72,5, sto je isti rezultat kao i kod prvog ispitanika. Odgovori na pitanja su im

jako sli¢ni, peti ispitanik je istaknuo da je igra jako jednostavna za igranje i nije bilo potrebe za

ucenjem kako ju igrati. Ipak, smatra da je igra nekad nepotrebno slozena jer zahtjeva od igraca

spremnost na brzu reakciju bez ikakvog ranijeg upozorenja.

Tablica 16: Rezultati SUS upitnika petog ispitanika

1 2 3 4 5
Mislim da bih Eesto igrao/la ovu igru X
Igra je nepotrebno sloZzena X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
Mislim da mi je potrebna tehniCka osoba za igranje ove X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovoj igri X
Mislim da bi vec¢ina ljudi vrlo brzo naudila igrati ovu igru X
Igra je vrlo teSka za igranje X
Osjecaol/la sam se vrlo pouzdano igrajuci ovu igru X
Morao/la sam naugiti puno stvari prije nego sam mogao/la X
igrati ovu igru
Rezultat 72,5

U tablici 17 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika petog

ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika najbolje ocijenjene kategorije su kompetencija te

osjetilno i mastovito uranjanje. U modulu nakon igre, kategorija povratak u stvarnost ima

najvecu ocjenu, a zanimljivo je da kategorija negativno iskustvo ima vec¢u ocjenu od pozitivhog

iskustva kod petog ispitanika.

Tablica 17: Rezultati GEQ upitnika petog ispitanika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,4
Osjetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 2,67
Tok igre 1,8
Napetost 1
Izazov 1,8
Negativni utjecaj 1,25
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Pozitivni utjecaj ‘ 2
Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 1,67
Negativno iskustvo 2,33
Umor (prezasi¢enost) 2
Povratak u stvarnost 3

7.2.6. Sesti ispitanik

Sesti ispitanik je mugkog spola, ima dvadeset sedam godina i aktivno igra video igre,

ali rijetko kad 2D platformere i istaknuo je da mu igre takvog tipa nisu zanimljive.

U tablici 13 se nalaze zabiljezena verbalna i neverbalna ponaSanja Sestog ispitanika

za vrijeme igranja igre. Sesti ispitanik je nezadovoljstvo najvie pokazivao na neverbalan

nacin, mrstenjem uz poneki negativan komentar.

Tablica 18: Verbalna i neverbalna ponaSanja Sestog ispitanika

Verbalna ponasanja
Iznimno pozitivni komentari
Ostali pozitivni komentari
Iznimno negativni komentari
Ostali negativni komentari
Prijedlozi poboljSanja
Pitanja

Odstupanja od ocekivanja
Zbunjenost

Frustracija

Neverbalna ponasanja
Mrstenje / grimase / nezadovoljstvo
Smijeh / sreca

Iznenadenje

Koncentracija (napeto ¢elo)
Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu
Mrdanje u stolcu

Duboki uzdah

Trljanje glave / o€iju / vrata

Ucestalost
X

X X
X X
X

X X
X X
X X X
X

X X
X

X

BiljeSke
»,Mogu vozit i podmornicu?“
,Kako da mu pobjegnem?*“

.lgra je prelagana.”

,Zasto sam umro?“ (utopio se)

»Zasto sam sporiji od neprijatelja?“

»Sad se moram vracat po kutiju.”

Ne moze pobjeci neprijatelju.

RijeSio zagonetku s kojom se mucio.

Ne zna gdje treba i¢i, mora se vratiti unazad.

Cekanje da se neprijatelj udalji.

Ne zna kako rijesSiti zagonetku.

U tablici 14 se nalaze rezultati SUS upitnika Sestog ispitanika. Ukupni SUS rezultat

Sestog ispitanika je 60, Sto je jos jedan ispodprosje€an rezultat. Ovaj ispitanik takoder smatra

da je igra jednostavna za igranje, ali da ju on ne bi Cesto igrao zbog zagonetki koje znaju biti
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teSke, no ne zato $to ne zna kako ih rijesiti nego ih nekad treba izvesti jako brzo sto nije uvijek
ugodno za igrace. Zamijerio je i nepostojanje korisni¢kog sucelja $to ponekad pomaZze u imerziji

igraca, ali bi ipak volio da postoje barem neki elementi.

Tablica 19: Rezultati SUS upitnika Sestog ispitanika

1 2 3 4 5
Mislim da bih &esto igrao/la ovu igru X
Igra je nepotrebno sloZzena X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
Mislim da mi je potrebna tehniCka osoba za igranje ove X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
Mislim da ima previSe nedosljednosti u ovoj igri X
Mislim da bi vec¢ina ljudi vrlo brzo naudila igrati ovu igru X
Igra je vrlo teSka za igranje X
Osjecaol/la sam se vrlo pouzdano igrajuci ovu igru X
Morao/la sam naugiti puno stvari prije nego sam mogao/la X
igrati ovu igru
Rezultat 60

U tablici 20 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika Sestog
ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika najvec¢u ocjenu ima kategorija negativni utjecaj, a
najmanju kategorija tok. U modulu nakon igre najvecu ocjenu ima kategorija umor

(prezasi¢enost), a najmanju pozitivho iskustvo.

Tablica 20: Rezultati GEQ upitnika Sestog ispitanika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2
Osijetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 15
Tok igre 0,4
Napetost 1,67
Izazov 1,4
Negativni utjecaj 2,25
Pozitivni utjecaj 1,2

Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 1,5
Negativno iskustvo 2,16
Umor (prezasi¢enost) 25
Povratak u stvarnost 2
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7.2.7. Ukupni rezultati vrednovanja upotrebljivosti

U prvom dijelu vrednovanja gdje je sudjelovalo Sest ispitanika, svi ispitanici su uspjesSno
zavrsili igru bez obzira na neke zagonetke koje su bile izazovne. Nije se dogodila niti jedna
situacija u igri da igrac nije mogao napredovati dalje, odnosno nije bilo nikakvih bugova koji bi

onemogudili nastavak igranja. Sto se ti¢e tog dijela, igra je zasigurno poloZila test.

Ispitanici su zaista pokazali mnogo raznih verbalnih i neverbalnih ponasanja tijekom
igranja. IstiCu se smijeh i sre¢a nakon rijeSene zagonetke i mr§tenje kad ne znaju kako pobjeéi
neprijatelju, odnosno ne znaju gdje grijeSe. Bilo je dosta pozitivnih komentara u kojima su
ispitanici hvalili zanimljive zagonetke i vizualni stil igre. Neki ispitanici su komentirali da je igra
premracna i tmurna, a zalili su se i na odredene nekonzistentnosti kad nisu mogli pogurati
kutiju za koju su ocekivali da ¢e moéi. Bilo je iznimno zanimljivo pratiti pona3anja ispitanika

tijekom igranja, a sama zapazanja daju detaljniji uvid u iskustvo igranja.

Ako bi se raCunao prosje€ni rezultat vrednovanja upotrebljivosti dobiven upitnikom
SUS, unato€ malom broju ispitanika, on bi iznosio 67,91 §to se mozZe zaokruziti na 68. Kako
navodi Sauro (2011), prosje€an rezultat za SUS upitnik iznosi 68. To bi znacilo da prema ovom
istraZivanju igra Inside ima prosjeCno ocijenjenu upotrebljivost. U tablici 21 prikazani su
sumarni rezultati SUS upitnika.

Tablica 21: Sumarni rezultati SUS upitnika

Ispitanik Ispitanik 1 Ispitanik 2 Ispitanik 3 Ispitanik 4 Ispitanik 5 Ispitanik 6
SUS 72,5 77,5 50 70 72,5 60
vrijednost

Za cCetiri od Sest ispitanika se moze re¢i da im se igra svidjela, nekom viSe, nekom
manje. Oni su u igri prepoznali viSe pozitivnih pojava od onih negativnih i zato su rezultati iznad
prosjeka. Rezultati SUS upitnika za preostala dva ispitanika su manji i zna€ajno odstupaju od
rezultata ostalih ispitanika i od prosjeka za SUS upitnik. Na malom uzorku ispitanika prosjecni
rezultat moze zavarati. lako se ukupan prosjecni rezultat €ini nizak, dojam mene kao ispitivaca
je da su ispitanici u igri vidjeli mnogo pozitivnih stvari, ¢ak bi se moglo reci da pozitivne stvari
dominiraju. Ipak, ispitanici smatraju da neke stvari treba promijeniti. Ispitanici su uglavnom
zamjerali ponekad nepotrebno oteZzane zagonetke i ne bas intuitivnu kontrolu za hvatanje
objekata. Igra bi se zasigurno mogla popraviti kad bi se neke zagonetke redizajnirale i na
poCetku igre dodale kratke upute za koriStenje kontrola ili postavljanje zadane kontrole za

hvatanje objekata na lijevi Ctrl $to je mnogo intuitivnije za korisnike.
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U drugom dijelu vrednovanja je sudjelovalo dvadeset i devet ispitanika koji su
ispunjavali GEQ upitnik. Prije ispunjavanja upitnika su popunili i osnovne podatke o sebi kao
8to su spol, godine, razina obrazovanja itd. Tako sam saznao da je 69% ispitanika muskog
spola i da je najviSe ispitanika starosti 21 i 22 godine. Najmladi ispitanik ima samo 9 godina, a
najstariji 30. Sto se ti6e razine obrazovanja ispitanika, najzastupljenija je zavrSena srednja
Skola s udjelom od 65,5%. ViSe od polovice ispitanika ima 7 ili viSe godina iskustva igranja
video igara koje igraju najéedc¢e nekoliko puta tjedno (37,9%) ili svaki dan (27,6%). Vrijeme
koje ispitanici provedu igrajuci igre u jednom danu je najCeSc¢e 1-2 sata (31%) ili 2-3 sata
(27,6%). Igre najcedce igraju sami (48,3%) ili online s prijateljima/poznanicima (34,5%).
Najpopularnija platforma medu ispitanicima je PC (Mac/Linux) s udjelom od ¢ak 86,2%.
Preferirani Zanrovi igara su akcijske igre, avanture i sportske igre, a 72% ispitanika ve¢ ima
iskustvo igranja 2D platformera tako da su znali $to mogu ocekivati od igre Inside. Prije
popunjavanja upitnika, igru Inside je 11 ispitanika igralo 3 ili viSe sati, 7 ispitanika ju je igralo

manje od pola sata i 7 ispitanika ju je igralo do 1 sat vremena.

U tablici 21 prikazani su sumarni rezultati GEQ upitnika podijeljeni prema kategorijama.
U osnovnom dijelu upitnika kategorije s najveéim ocjenama su osjetilno i mastovito uranjanje
ili imerzija, pozitivni utjecaj i kompetencija. Prve dvije su oCekivano visoko rangirane, dok je
kompetencija malo iznenadenje jer sam oc¢ekivao nizi rezultat, ali igra je ostavila takav dojam
na igraCe. Kategorija s najmanjom ocjenom je napetost $to je isto iznenadujuce jer u igri postoji
mnogo napetih trenutaka gdje je potrebno pobjeci od neprijatelja, ali oito ispitanici to nisu
dozZivjeli na takav nacin. U modulu nakon igre, ocjene su sli¢ne, istiCe se jedino kategorija
pozitivno iskustvo koja ima najveéu ocjenu $to govori da ¢e igraci igru upamtiti vise po

pozitivnim stvarima nego negativnim.

Tablica 22: Sumarni rezultati GEQ upitnika

Osnovni dio (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,35
Osjetilno i mastovito uranjanje ili imerzija 2,58
Tok igre 1,76
Napetost 1,20
|lzazov 1,68
Negativni utjecaj 1,39
Pozitivni utjecaj 2,39

Nakon igre (GEQ Post-game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 1,93
Negativno iskustvo 1,34
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Umor (prezasi¢enost)

1,36

Povratak u stvarnost

1,49

Prema rezultatima vrednovanja, igra Inside ima prosje€no ocijenjenu upotrebljivost

ponajvise zbog nepotrebno otezanih zagonetki u nekim situacijama i neintuitivnih kontrola za

hvatanje objekata u igri. Neki dijelovi igre bi se zasigurno mogli drugacije dizajnirati kako bi

igraéi bolje shvatili $to trebaju napraviti i tako smanijili frustracije prilikom igranja. Sto se tice

GEQ upitnika, moze se zakljuiti da je uranjanje ili imerzija igraca kategorija koja je najviSe

pridobila igraCe, kao i kategorija pozitivno iskustvo u modulu nakon igre. Iznenadujué¢e malu

ocjenu imaju kategorije napetost i izazov 8to govori da je igra ispitanicima bila dovoljno lagana

za igranje i mogla bi biti neizvjesnija u nekim dijelovima.
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8. Zaklju€ak

Pojam korisni¢kog iskustva nije dovoljno prepoznat u razvoju video igara i u razvoju
softvera opcenito. Korisni¢ko iskustvo je zahtjevno za shvatiti i dizajnirati pa ga se Cesto i
izbjegava ako je ikako moguce. To nije dobar pristup i to su shvatili mnogi studiji za razvoj
video igara pa su odlucili razmis$ljati viSe o interakciji korisnika s njihovim proizvodima. Tako
se danas zaposljavaju ljudi koji doista razumiju kako razli€ita publika gleda, razmis$lja i uci i koji
mogu odrzati kreativhu nepristranost i objektivnost. To su najéeS¢e dizajneri korisni¢kog
iskustva koji se zajedno s ostalim kolegama zalazu da igra¢ bude u fokusu tijekom razvoja

igre.

Korisni¢ko iskustvo je subjektivna pojava i teSko je objektivno reci koja igra ima dobro
dizajnirano korisni¢ko iskustvo. Ipak, neke igre se isti€u nekim dobrim odlukama u dizajnu.
Primjerice, igra Horizon Zero Dawn ima odli¢an stil korisni¢kog sucelja koji balansira Zivot Aloy
kao plemenskog prognanika i kao znatiZeljnog istraZivaca. Igre Prey i Apex Legends su na
odli¢an nacin smanijile elemente korisni¢kog sucelja tako $to su prikaz broja metaka postavili
direktno na oruzje. Tako igra€ brze dolazi do informacije i pojaCava se njegova imerzija. Igra
Overwatch ima odli¢no dizajnirano iskustvo uéenja igre s odredenim igrinim likovima $to je
najlakse objasniti na mogucénosti teleportacije heroja Tracer gdje se vidi koliko je koritenje te
mogucnosti intuitivno i prikladno za nove igrace. Dobar primjer kako ne narusiti imerziju igraca
imaju igre The Witcher 3: Wild Hunt i Grand Theft Auto V u kojima se stvaranje konja, odnosno
auta koji sluze kao brzo prijevozno sredstvo ne dogada unutar igraevog vidnog polja, nego
uvijek izvan. Postoje i neke igre u kojima su dizajneri donijeli neke prilicno loSe odluke. Tako u
igri Mega Man Maverick Hunter X glavni lik uvijek izgovori ime specijalnog oruZja kada ga
koristi Sto brzo postane zamorno za igraCe. Igre iz ArmA serijala su se istaknule loe
dizajniranim izbornikom, a dizajneri igre Half Life 2 se nisu sjetili da likovi u igri ponavljaju

dijaloge pa se ¢esto moze dogoditi da igra¢ propusti bitnu informaciju.

U radu je prikazano istrazivanje o upotrebljivosti i vrednovanje korisni¢kog iskustva 2D
platformera Inside. IstraZivanje je provedeno tako da je Sest ispitanika odigralo igru, a za
vrijeme njihovog igranja zabiljezeni su verbalni i neverbalni znakovi koje su pokazivali. Nakon
Sto su odigrali igru, popunili su upitnik koji se bazira na SUS (eng. System Usability Scale)
metodi. Nakon provedenog upitnika, sa svakim ispitanikom je proveden i intervju u kojem su
dodatno prokomentirali iskustvo igranja. Rezultati SUS upitnika su ispali prosjecni pa se moze
reci da igra Inside ima prosjecnu upotrebljivost, ali bitno je i pogledati zabiljezene verbalne i
neverbalne znakove kako bi se dobio bolji dojam o iskustvu kojeg su doZivjeli ispitanici. Za

vrednovanje korisni¢kog iskustva se koristio GEQ upitnik kojeg je ispunilo 29 ispitanika. Upitnik
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je podijeljen u dva dijela: osnovni dio i modul nakon igre. Oba dijela su podijeljena na kategorije
kojima pripadaju odredena pitanja. Svaka kategorija ima ocjenu koja se izraCuna aritmetickom
sredinom. Prema rezultatima, mozZe se zaklju€iti da je uranjanje ili imerzija igraa kategorija
koja je najvide pridobila igrate, kao i kategorija pozitivho iskustvo u modulu nakon igre.
Iznenaduju¢e malu ocjenu imaju kategorije napetost i izazov Sto govori da je igra ispitanicima

bila dovoljno lagana za igranje i mogla bi biti neizvjesnija u nekim dijelovima.
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