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Sazetak

U radu su opisane vaznosti korisnickog iskustva prilikom koristenja proizvoda, s
naglaskom na prilagodbu dizajna razli€itim kulturama. Istaknuto je da svako koristenje
proizvoda rezultira pozitivnim ili negativnim korisniCkim iskustvo, a za postizanje
pozitivnog iskustva vazno je uskladivanje s odredenim principima, od kojih su neki
generalni, dok drugi ovise o kulturnim specifi¢nostima. Opisan je cikliCki proces dizajna
korisniCkog iskustva u Cetiri faze: analiza, dizajniranje, implementacija i validacija, pri
¢emu je istaknuto da je klju¢ kvalitetnog dizajna u korisniku odnosno njegovim povratnim
informacijama. U nastavku su usporedeni WeChat i WhatsApp, a istraZivanje je
identificiralo klju¢ne elemente po kojima se oni razlikuju. Zajedno s tim elementima i
smjernicama za kineski kulturu razvijena su dva prototipa portala za vjen€anje. Jedan na
hrvatskoj verziji koja je sklonija zapadnom utjecaju i drugi prilagoden kineskoj kulturi.
Zakljueno je da kineski korisnici preferiraju veéi broj mogucénosti i funkcionalnosti te su
stoga dodani elementi s novim funkcionalnostima i moguénostima interakcije s
oglasiva¢ima. U radu je istaknuta vaznost prilagodbe proizvoda razli€itim kulturama kako

bi se postiglo pozitivho korisni¢ko iskustvo.
Kljuéne rijeéi: dizajn, dizajn korisnickog iskustva, dizajn korisnickog sucelja, UX/UI
dizajn, medunarodna trzista, medukulturalni dizajn, mjerenje i evaluacija korisni¢kog

iskustva
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1.Uvod

Posljednjih godina svjedoci smo ubrzanog razvoja tehnologije. Brojna zanimanja koja
su u proslosti podrazumijevala brdo papirologije i pisanja danas polako odlaze u povijest. |z
dana u dan sve se viSe poslova automatizira ili se oni obavljaju putem racunala uz pomo¢
par klikova miSa. Nema viSe potrebe za brojnim fizickim spisima i dokumentima jer su
prakti¢niji u svom digitalnom obliku. Sve te funkcionalnosti i osmisljene softvere potpisuje
mnostvo dizajnera, programera i IT stru€njaka koji su vjesto osmisli nacin njihovog koristenja.
Pojavom prvih raunala, korisnici su za njihovo koristenje, zbog primitivnih sucelja i naredbi
trebali odredeno znanje i upute prilikom koriStenja. Danasnji moderni programski jezici i
suvremene tehnologije omogucéuju razvoj kvalitetnih softvera i intuitivnih sucelja koji ¢e
korisniku maksimalno olak3ati obavljanje zeljene akcije. Unato¢ tome, Cest pojam koji se
posljednjih godina provlaci IT industrijom je softverska kriza. Ona oznacava nesposobnost da
softverska industrija na vrijeme proizvede odgovarujuée koli€ine kvalitetnih softvera. U
sustini, moze se re¢i da je dobar softver onaj koji sluzi svrsi, no zbog brojnih opasnosti
prisutnih na internetu i u IT svijetu svaki kvalitetan proizvod ili aplikacija treba posjedovati
odredenu razinu sigurnosti. Osim svrhe i sigurnosti, treba imati i korisni¢ko sucelje koje je
intuitivno i lako koristiti. Kvalitetno dizajnirano korisni¢ko sucelje koje ispunjava svoju svrhu
rezultira pozitivnim korisni¢kim iskustvom i zadovoljstvom korisnika. U Citavom tom kontekstu
postoji naravno mnostvo prepreka. Ukoliko primjerice neku hrvatsku aplikaciju, prilagodenu
za hrvatsko govorno podrucdje, preuzme i instalira Amerikanac, ona mu vjerojatno, zbog
jeziCne barijere, nece biti od pomoci. Stoga je lokalizacija vazna karakteristika danasnjih
proizvoda i aplikacija. Ukoliko nije rije¢ samo o jeziku, ve¢ postoji i kulturna barijera, javlja se
potreba za prilagodavanjem aplikacije i medukulturalnim dizajnom. Upravo je medukulturalni
dizajn korisni¢kog iskustva srediSnja tema ovog rada.

U narednim Ce poglavljima biti objaSnjeno Sto je to dizajn i koji su uobiCajeni problemi
dizajna, Sto podrazumijeva pojam korisnicko iskustvo, kako se ono mijeri te koji su nacini
evaluacije. Zatim ¢e biti objasnjeno Sto je dizajn korisnickog sucelja, koja su njegova nacela
te Sto podrazumijeva spiralni model dizajna korisnickog sucelja. U nastavku Ce biti navedena
i obradena i dva istrazivanja. Prvo istrazivanje govori o tome kako pojedini korisnici
percipiraju pojedine djelove korisnickog sucelja, a drugo je vezano uz kinesko korisni¢ko
iskustvo. Osim kineskog korisni¢kog iskustvo, opisano je jo$ i arapsko korisni¢ko iskustvo te
su dane smjernice za izradu sucelja prilagodenog zapadnim zemljama. Na kraju rada
prikazane su hrvatska i kineska verzija prototipa te su one usporedene prema

medukulturalnim elementima dizajna.



2. Dizajn

U ovom ¢e poglavlju ukratko biti opisano $to je dizajn, s kakvim se problemima
susre¢emo prilikom dizajniranja, ali i $to su to koncept dizajnerskog razmisljanja i dizajn

objekta.

2.1. Sto je dizajn?

Ljudskim stvaranjem razli¢itih predmeta zapocinje i pri¢a o dizajnu. Kod jednostavnih
proizvoda izrada i dizajn dio su istog procesa jer je on implementiran u neposrednoj blizini
ljudi kojima je i namijenjen. Stvaranjem sloZenijih proizvoda i razvojem tvornica ta se dva
pojma odvajaju i vrlo &esto obavljaju na lokacijama koje nisu u blizini korisnika. Takve
okolnosti uzrokovale su potrebu za formalizacijom, odnosno analizom korisni¢kih potreba i
dokumentiranjem karakteristika kako bi se navedeni proizvod mogao proizvoditi i na drugim
lokacijama. Te karakteristike odnose se na dimenziju, oblik, materijale i sli€no. Samu
aktivnost dizajna ne treba u potpunosti striktno slijediti, no postoje alati i metode Cije
koriStenje povecCava vjerojatnost ispunjavanja korisniCkih Zelja i potreba jer rezultira
kvalitetnim proizvodom. Osim definiranja kvalitetnih ulaznih podataka i funkcionalnih potreba,
dizajn se odnosi i na estetiku, odnosno poruku koju odrazava svojim oblikom i izgledom. U
danasnje vrijeme automobili su dobar primjer kako se dizajn vanjskog izgleda nerijetko skupo
placa. Upravo je kod automobila oblik prednjih farova nadahnut ocima divljih macaka, kako bi
pruzao dojam snage, moci i brzine. Jo§ jedan primjer inspiriran Zivotinjama su djecje pliSane
igracke kod kojih se najéeS¢e proizvode one koje izgledom djeluju umiljato i izazivaju

pozitivhe emocije [1].

Prema [2] ljudi smatraju da je dizajn vrsta aktivnosti koja definira ljudsku inteligenciju. Svaki
dizajn, odnosno proizvod ili usluga, donosi nesto novo i u odredenoj mjeri mijenja svijet, a na
te se promjene ponovno odgovara dizajnom odnosno proizvodnjom neceg drugog. Neki od

problema koiji se javljaju, a vezani su uz dizajn su:

¢ nedovoljno opisan problem kojeg je potrebno rijesiti
o identificiranje dizajnerskih koraka

e zamiSljanje rjeSenja

e prepoznavanje kompromisa i ovisnosti

¢ integriranje razli€itih znanja i vjestina

e predvidanje utjecaja na ljudske aktivnosti



2.1.1. Nedovoljno opisan problem

Odnosi se na identifikaciju problema, odnosno utvrdivanje $to nije u redu s postojec¢im
stanjem i zasto je potrebno novo? Sto bi se to moglo pobolj$ati? Navedeno znaéi da bi u
samom pocetku bilo dobro pruziti detaljan opis situacije o projektnom radu i istaknuti njegove
specificne potrebe. U empirijskom dizajnu pazljivo se prou€avaju postojeCe situacije, a
potrebe i praksa biljeZze se pomocu video materijala. Za razliku od empirijskog dizajna, u
kooperativhom dizajnu korisnici sudjeluju na vieZbama i radionicama zajedno s dizajnerima i
rade na poboljSanju zahtjeva i na taj nacin ostvaruju kontinuiranu povezanost [2].
Kooperativni odnosno participativni dizajn moZe se opisati kao proces razmidljanja,
istrazivanja, razvijanja i podrzavanja medusobnog uc€enja izmedu ljudi koji u njemu sudjeluju.
IstiCu se dvije uloge, a to su uloga korisnika i uloga dizajnera. Korisnici izraZzavaju svoje zelje
i cilieve i nastoje shvatiti na koji ¢e nacin te zelje i ciljevi iz tehnoloSkog aspekta biti ispunjeni,
dok se dizajneri pokusSavaju poistovjetiti s korisnicima i predvidjeti njihove potrebe.
Kooperativni dizajn u sustini omogucuje da osobe bez dizajnerskog znanja odnosno korisnici
aktivno sudjeluju u procesu izrade proizvoda koristenjem ili evaluacijom ponudenih modela ili
prototipa [3].

Postoiji i dizajn koji kombinira kooperativni i empirijski pristup da bi dobili jo$§ preciznije i bolje
analize, no on je vrlo skup jer u takvom pristupu sudjeluju profesionalni dizajneri koji
ucinkovito rjeSavaju probleme. U &itavoj pri¢i moguce su i pogreSke, a najve¢a koju netko
moze napraviti je rieSavati pogreSan problem koji moze nastati ako nije sve adekvatno

opisano ili se radi o problemu iz druge domene [2].

2.1.2. Identificiranje dizajnerskih koraka

Kreativnost dizajna lezi u Cinjenici da dizajner ne zna unaprijed $to ¢e odredeni korak
izazvati i na taj nacin zapravo otkriva ucinkovitost odredenih poteza. Takav nacin je
kompleksan pa se dizajnu Cesto pristupa pomocu ,slabih metoda“. Kad su problemi dizajna
teSki i komplicirani nastoji ih se dekomponirati u jednostavnije potprobleme. Takav pristup
dekompozicije se ponavlja sve dok se ne dode do problema koji su lako rjeSivi ili su veé
otprije poznati. Postoji nekoliko problema vezanih uz takvu dekompoziciju. Prvi je razlika
izmedu ,slabe metode® na papiru i u praksi jer u praksi ¢esto ima nekih elemenata koji su
medusobno povezani ili nekih nepredvidenih okolnosti koji kompliciraju metodu. Drugi
problem je dinami¢nost zahtjeva, odnosno sklonost promjenama zahtjeva kroz vrijeme
uzrokovane moguéim promjenama u svijetu. Jo§ jedan problem koji se moze javiti je da
dizajneri nisu u mogucnosti proizvesti dogovoreni proizvod. U takvim se slu€ajevima

mijenjaju odredeni zahtjevi ili se ¢ak odustaje od njih [2].



2.1.3. Zamisljanje rjeSenja

Stvaranje proizvoda koji ¢e zadovoljiti potrebe u odredenoj situaciji primarni je cilj
dizajna. Da bi se doSlo do takvog rjeSenja, ono je prije toga vjerojatno popra¢eno raznim
dijagramima i tehnickom dokumentacijom. lako predstavlja zamoran i dosadan dio, dobra
dokumentacija olak8ava dizajniranje te omogucuje lakSu implementaciju i kasnije
potencijalno ispravljanje. Ponekad €ak i specifikacije mogu uzrokovati probleme dizajnerima
bez obzira koliko dobro razumiju prirodu problema. To se najéed¢e deSava prilikom
nabrajanja velikog broja znacajki i funkcionalnosti pri éemu se fokus stavlja na te znacajke i
funkcionalnosti, a ne na njihovo medusobno djelovanje. Bilo kako bilo, dizajnu svakako treba
ozbiljno pristupiti, jer Cesto i detaljna i potpuna specifikacija zna zavarati dizajnere i ostaviti
dojam da je problem dizajna laksi no Sto zaista jest. Dizajn bi u sustini trebao predstavljati
nesto opipljivo $to se moze dijeliti s korisnicima, a nastaje obostranim angazmanom odnosno

medusobnom kolaboracijom dizajnera i korisnika [2].

2.1.4. Prepoznavanje kompromisai ovisnosti

Broj ovisnosti o funkcionalnostima medu dijelovima dizajna je velik. Tim ovisnostima
nastoje upravljati metode strukturiranog dizajna grupiranjem u potprobleme kako bi se u
konacnici izgradilo dizajnersko rjeSenje. Ponekad Cak i postepeno pojednostavljivanje
dizajna moze predstavljati problem jer ne €uva ovisnosti i utjeCe na koherentnost dizajna.
Stoga se nametnuta dekompozicija, ona koja podcjenjuje meduovisnosti medu problemima
Cesto naziva i samosvjesnom dekompozicijom, a nesamosvjesna dekompozicija suprotno

tome nastoji identificirati funkcionalne probleme dizajna [2].

2.1.5. Integriranje razli€itih znanja i vjestina

UspjeSno organizirati grupu pojedinaca da radi dobar posao u bilo kojem poduzecu
izazovno je i zahtjevno. Bez obzira na brojnost grupe, ona katkad donosi pogre$ne odluke, a
razlog tome ponajviSe lezi u Cinjenici da su Clanovi grupe skloni dijeliti misljenje moénijih
Clanova grupe, €ak i u situacijama kad se s njima ne slazu, jer ne zele da u konacnici
ispadne da su oni jedini u krivu ili da naruSavaju autoritet. Zbog toga je vazno da suradnja
medu Clanovima dizajnerskog tima bude interdisciplinarna odnosno da ¢lanovi posjeduju
razliCite vjesStine i znanja kako bi obogatili dizajnerski projekt. TroSkovi takvih timova su
znatno veci nego troskovi pojedinaca, stoga je bitno da se odluke dobro rasprave, a potezi
koordiniraju. Veliki timovi nude i veci broj ideja koje ¢e u konacnici, svaka u odredenoj mjeri,
biti integrirane u dizajn proizvoda. Istrazivanje je pokazalo da projekti s manjim brojem ideja,
koje su onda integrirane u vecoj mjeri, daju bolje konaéne rezultate. Jos jedan od mogucih

pristupa prilikom izrade dizajna je timski orijentirani pristup. On se temelji na raznolikosti
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znanja, a omogucuje da ¢lanovi tima vrijeme utrode na ucenje i specijalizaciju svoje
struénosti, ali i educiranja o ostalim domenama. Clanovi takvih timova imaju veéu
autonomiju, a vodenje projekta ¢lanovi preuzimaju dinamicki, ovisno o tome tko se u tom
trenutku osje¢a najsposobnijim za povesti tim. Krajnji rezultat takvog tima uvelike ovisi o

predanosti njegovih ¢lanova [2].

2.1.6. Predvidanje utjecaja na ljudske aktivnosti

Cilj dizajna je obogacivanje ljudskog iskustva i olakSavanje svakodnevice. Posljedice
koje dizajn ostavlja na ljude su brojne, neke od njih su namjerne, a neke nisu. Isto tako te
posljedice mogu biti i pozitivne i negativne. lako se posljedice nastoje predvijeti unaprijed,
ponekad se one pojavljuju tek nakon duZe uporabe tog proizvoda. Vaznu ulogu u
predvidanju mozZe odigrati iskustvo, uzimajuci u obzir kako su na ljude djelovali prosli sli¢ni
dizajni. ProuCavanje i predvidanje na temelju proslih dizajna te vodenje razvoja buduceg

dizajna na primjerima iz proS$losti naziva se jo§ kumulativnim dizajnom [2].

2.2. Koncept dizajnerskog razmisljanja

Koncept dizajnerskog razmisljanja podrazumijeva niz istraZivanja kako bi se od viSe
potencijalnih rjeSenja identificiralo ono zadovoljavaju¢e. Za razliku od dizajnerskog
razmisljanja, znanstveno rieSavanje problema odnosi se na sustavno identificiranje temeljnih
principa Cija je svrha pronalazak najboljeg rjeSenja. Dizajnerski nacin fokusiran je na
korisnika i razumijevanje sustine problema generiranjem veceg broja mogucih rjeSenja koja
se potom mogu vizualizirati ili prototipirati kako bi se naposlijetku dobilo kona¢no riedenje za
proizvodnju. Stoga se moze zakljuCiti da je dizajnersko razmi$ljanje prikladno kada je neki

problem loSe postavljen [1].

2.3. Dizajn objekta

Rezultat dizajna je dizajnirani objekt odnosno proizvod koji se sastoji od viSe
pojedinacnih komponenti. Prilikom osmiSljavanja i dizajniranja proizvoda ili usluge primarni je
cili proizvesti nesto Sto ¢e imati svoju svrhu, pruziti korisniku zadovoljstvo i olakSati mu
svakodnevicu. Kompleksnost ovisi od proizvoda do proizvoda, a najjednostavnije je dakako
kada je proizvod jednokomponentni. Mogu¢ je i sluCaj da se proizvod sastavlja od serije

razliCitih komponenata za Ciju su proizvodnju nuzni neki drugi proizvodi ili usluge [1].



3. Korisnicko iskustvo

Kroz godine softver je postao bitan dio ljudske svakodnevice. On se ne proizvodi jer

nije fiziCki opipljiv, ve¢ kazemo da se on razvija, a razvoj softvera veoma je zahtjevan i

slozen te kao takav i sklon pogreSkama. Softver se razvija sporije od o€ekivanog, a Cesto se

smatra i da razvoj stagnira. Zbog toga se u softverski proces uklju€uju korisnici kako bi se

njihove potrebe Sto bolje provele u djelo i u konacnici rezultiralo zadovoljstvom korisnika. Na

njihovo zadovoljstvo, osim samih funkcionalnosti, utjeCe i sveukupno korisnicko iskustvo [4].

Korisni¢ko iskustvo moze se opisati kao dinamicno jer se percepcija kvalitete mijenja ovisno

o0 kontekstu i subjektivnom dozZivljaju korisnika. Opisuje se i kao izazovno i nerijetko

dvosmisleno zbog svoje sloZenosti i ukljuCenosti razli€itih faktora poput dizajna i razvoja

proizvoda, psihologije, interakcije ¢ovjeka i raCunala i slicno. Razli€iti autori na razli¢it nacin

definiraju korisni¢ko iskustvo [5].

Prema normi ISO 9241 korisniCko iskustvo moze se definirati kao osobni doZivljaj
nastao uporabom proizvoda, sustava ili usluge.

Alben objasSnjava da je korisniCko iskustvo svaki dozivaljaj prilikom interakcije s
proizvodom ili uslugom, odnosno kako se proizvod uklapa u kontekst u kojem ga se
koristi, u kojoj mjeri sluzi svrsi, da li je jednostavan i koje osjecaje poti¢e dok ga netko
koristi.

Prema Hassenzahlu i Tractinskyom korisnicko iskustvo obuhvaca karakteristike
dizajniranog sustava i unutarnje stanje njegovog korisnika. Pritom unutarnje stanje
podrazumijeva potrebe, motivaciju i pretpostavke o samom proizvodu, dok
karakteristike obuhvacaju funkcionalnost, sloZenost, svrhu i sli¢no

Jetter i Gerken uvode neke nove pojmove u korisni¢ko iskustvo govoreci kako ono
osim upotrebljivosti, pouzdanosti i funkcionalnosti uklju€uje i neke slozenije koncepte
koji se odnose na estetiku poput privlacnosti, stimulacije i sli¢no.

Desmet istiCe kako je korisni¢ko iskustvo nakupina emocija koje interakcija Covjeka i
proizvoda ili usluge pobudi te znacenja koja Covjek potom pridaje proizvodu.

Nielsen napominje da je zadovoljenje korisnickih potreba bez problema prvi preduvjet
za kvalitetno korisnic¢ko iskustvo te kako pravo korisnicko iskustvo ne obuhvaéa samo
zadovoljenje osnovnih potreba koje korisnik spominje ve¢ i nadilazenje njegovih
oCekivanja. Od ostalih ¢imbenika vaznih za korisnic¢ko iskustvo istiCe eleganciju i

jednostavnost.



o Faktori poput korisnickih oCekivanja, sposobnosti sustava da zadovolji korisniCke
potrebe i konteksta interakcije formiraju osjec¢aje korisnika, a prema Rotu upravo

osjecaiji prije i nakon koristenja proizvoda stvaraju cjelokupno korisni¢ko iskustvo

Iz navedenih definicija korisni¢kog iskustva moze se zakljuditi da ga razliCiti autori na razlicit
nacin definiraju i da ne postoji jednoznacna definicija. Ono nadilazi emocije i osjeéaje koje
funkcionalnost i upotrebljivost stvaraju kod korisnika tijekom interakcije s proizvodom te
ukljuCuje i druge faktore poput ucinkovitosti i djelotvornosti. Vazno je naglasiti kako je
korisnicko iskustvo subjektivno i fokusirano na ono $to korisnik prozivi koristenjem proizvoda

ili usluge stoga zadovoljstvo i motivacija za ponovnim koriStenjem imaju znacajan utjeca;.
Kao glavni razlozi razlicitog definiranja korisnic¢kog iskustva istiCu se [5]:

e nacin analize — analizirati se moze iz mnogo aspekata, bilo da se radi o analizi
interakcije grupe korisnika s proizvodom, ili analizi interakcije proizvoda i pojedinca.

e kompleksnost — naglasak analize iskustva moze biti na razli¢itim faktorima, a neki od
njih su: zadovoljstvo, vrijednost, ljepota, pragmaticnost i sli¢no.

e dinami¢nost — ukoliko se vrijednuje prema viSe razli¢itih aspekata, npr. iskustvenih,
emocionalnih, hedonisti¢kih i slicno, uklju€ivanjem ili iskljuivanjem nekog aspekta

dobivaju se razli€iti rezultati odnosno povratne informacije.

Primarni ciljevi prilikom stvaranja korisnickog iskustva su zadovoljstvo korisnika i optimizacija
ljudske izvedbe. Ovisno o proizvodu i cilju, razlikuju se i metode za postizanje optimizacije.

Sto se pak zadovoljstva korisnika tie, ono se nastoji postici kroz tri metode, a to su:

e procijeniti na temelju identifikacije, stimulacije i motivacije koji bi to hedonisticki ciljevi
bili i dizajnirati proizvod ili uslugu imajuéi to na umu

e procijeniti koji su to pragmaticni ciljevi i dizajnirati proizvod u skladu s tim

o shvaéanjem konteksta primjene i postavljanjem zahtjeva podrzati dizajniranje

korisnic¢kog iskustva

3.1. Perspektive korisni€kog iskustva

Perspektiva je osnova za definiranje korisni¢kog iskustva koja sugerira na koga sve
utjeCu promjene korisnickog iskustva. Moguce perspektive su: organizacija, proizvod,

korisnik i kontekst uporabe. Veze medu navedenim perspektivama prikazane su na slici 1 [4].
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Slika 1. Veze medu perspektivama korisni¢kog iskustva (vlastita izrada prema [4])

Prikazane komponente nalaze se u interakciji, a obzirom da je naglasak korisni¢kog iskustva

na vrijednosti, vrijednost je povezana sa svim perspektivama korisnickog iskustva.

3.2.

organizacija — jedan od glavnih cilieva svake organizacije je osigurati korisnhiku

vrijedan proizvod

proizvod — cilj svakog proizvoda je da njegovo koriStenje rezultira Sto boljim
korisniCkim iskustvom

korisnik — trazi odredenu vrijednost prilikom koristenja proizvoda

kontekst upotrebe — utjeCe i na korisnika i na organizaciju, a predstavlja pozadinu u
kojoj se interakcije odvijaju

Aspekti korisni€kog iskustva

Aspektima korisni¢kog iskustva nazivaju se atributi kvalitete koji utje€u na korisni¢ko

iskustvo, a mogu se kategorizirati u sljedec¢e kategorije [4]: aspekti potreba korisnika, aspekti

brenda, tehnoloSki aspekti, aspekti konteksta upotrebe.

aspekti potreba korisnika — mogu se joS podijeliti na pragmati¢ne i hedonistiCke
aspekte pri Cemu pragmatiCni predstavljaju upotrebljivost i kvalitetu prilikom
postizanja ciljeva, dok hedonisticki predstavljaju stimulaciju i kvalitetu postignutog
aspekti brenda — podrazumijevaju interakciju izmedu organizacije i korisnika te
marketinsSke aktivnosti



o tehnoloSki aspekti — sadrze Cetiri podaspekta, a to su: aspekti dizajna korisnickog
iskustva, hardverski aspekti, aspekti rada i aspekti razvojne tehnologije, a svi se
generalno odnose na samu proizvodnju i razvoj koji oblikuju korisni¢ko iskustvo.
Aspekti dizajna korisni¢kog iskustva su pod utjecajem dizajna korisni¢kog sucelja.
Hardverski aspekti odnose se na fizicke komponente na strani posluzitelja i klijenta.
Aspekti rada podrazumijevaju tehnologije za pracenje proizvodnje, a aspekti razvojne
tehnologije odnose na same tehnologije koje se koriste prilikom razvoja

o Aspekti konteksta upotrebe — podrazumijevaju aspekte koji utjeCu na korisni¢ko

iskustvo, a nisu obuhvaceni prijasnjim kategorijama

3.3. Metode mjerenja korisnickog iskustva

Metode mjerenja korisni¢kog iskustva odnose se na mjerenje aspekata korisni¢kog
iskustva, odnosno odredivanje do koje razine je odredeni aspekt ispunjen. Neke od metoda
kojima je moguée mijeriti aspekte korisniCkog iskustva su: upitnik, persone, intervju, ocjena
struCnjaka, korisnicki profil, anketa, fokus grupa, dnevnik, povratne informacije korisnika,
specifikacije, prototip, opazanje, izvjeSc¢e o iskustvu [4].

Zbog velikog broja, nije realno koristiti Citav spektar metoda, ali njihovo kombiniranje i
koriStenje veceg broja metoda za mjerenje svakako pozitivho utje¢e na konac€an projekt, no
vazno je procijeniti koja je metoda u kojoj situaciji prikladna. U tu svrhu koristi se
trodimenzionalni okvir, a dimenzije su: stavovi nasuprot ponasanja, kvalitativno nasuprot

kvantitativnom i kontekst uporabe [6].

A LANDSCAPE OF USER RESEARCH METHODS

BEHAVIORAL | /M Eyetracking Clickstream Analysis
A/B Testing
Usability Benchmarking (in lab)
Usability Lab Studies Moderated Remote Usability Studies
Unmoderated Remote Panel Studies Unmoderated UX Studies
Ethnographic Field Studies True Intent Studies
|
|
& - Concept Testing
Diary/Camera Studies
@ Participatory Design Customer Feedback
Focus Groups & - Desirability Studies > Intercept Surveys
ATTITUDINAL Interviews Card Sorting Email Surveys
QUALITATIVE (DIRECT) QUANTITATIVE (INDIRECT)

KEY FOR CONTEXT OF PRODUCT USE DURING DATA COLLECTION

Natural use of product
©2014

Chuistian Rohror Scripted (often lab-based) use of product

De-contextualized / not using product
4 Combination / hybrid

Slika 2. Trodimenzionalni okvir metoda za mjerenja korisni¢kog iskustva (preuzeto s [6])



3.3.1. Stavovi nasuprot ponasanja

Ova dimenzija suprotstavlja rijeci i djela odnosno usporeduje Sto ljudi govore, a to
stvarno rade. Nerijetko izmedu toga moze postojati velika razlika. Stavovi se najceSce
istraZuju u marketinskim odjelima i to u svrhu razumijevanja ili mjerenja prikazanih uvjerenja
ljudi. Unatoc€ Cinjenici da bi bilo bolje oslanjati se na konkretna djela odnosno na pona$anje, i
stavovi mogu dati odredene korisne informacije dizajnerima. Primjer toga je raspored
sortiranih kartica u pregledniku koji mozZe dizajnerima otkriti potencijalni mentalni model za
stvaranje pogodnog web mjesta. Metode fokusirane na ponaSanje nastoje razumijeti Sto ljudi
rade. Jedna od metoda za promatranje pona$anja je i A/B metoda koja promjenama u
dizajnu web mjesta i razmjestajem komponenti prati kakve ¢ée to promjene u ponasanju kod
pojedinaca izazvati. | sortiranje kartica (engl. Card sorting) i A/B testiranje (engl A/B Testing)
prikazani su na slici 2., a izmedu njih smjestile su se dvije najceSce koristene metode, a to su
terenska studija (engl. Ethnographic Field Studies) i studija upotrebljivosti (engl. Usability Lab
Studies). Rezultat ovih metoda, koje koriste podatke ponasanja i podatke vlastitih izvjestaja,
fleksibilni su i mogu se kretati prema krajevima obje dimenzije, no preporuceno je da to ipak

bude dimenzija ponasanja [6].

3.3.2. Kvalitativho nasuprot kvantitativhog

Ove dvije dimenzije razlikuju se prema tome Sto kvantitativne studije neizravno
prikupljaju podatke o stavovima ili ponaSanju, odnosno pomocéu raznih analitickih alata i
anketa, dok kvalitativhe studije podatke o stavovima i ponaSanju generiraju njihovim izravnim
prou¢avanjem. Kvalitativha studija moze se Kkoristiti u terenskim studijama i studijama
upotrebljivosti gdje istrazivac direktno prouCava nacCin na koji ljudi koriste odredenu
tehnologiju i na temelju uo€enog dalje oblikuje studiju ili postavlja pitanja. Tako prikupljeni
podaci obi¢no ne podlijezu matematiCkoj analizi. Matemati¢koj analizi najéeS¢e podlijezu
kvantitativne metode, jer se njima Cesto prikuplja velik broj podataka pomocu online anketa i
slicno. Zbog toga one daju odgovore na pitanja kako i koliko jer mogu dati to€an broj neCega
ili specificirati radi li se o velikom ili malom broju neega. Kvalitativne metode vise su

problemski fokusirane jer odgovaraju na pitanja zasto ili kako nesto rijeSiti [6].
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Slika 3. Dimenzije s obzirom na vrstu pitanja (vlastita izrada prema [6])

3.3.3. Kontekst uporabe

Odnosi se na to koriste li uopée korisnici proizvod koji je centar studije, i ako da, na koji
nagin. Cetiri moguc¢a odnosa prema kori$tenju proizvoda su [6]:
¢ metoda nekoridtenja proizvoda — ne odnosi se na uporabu proizvoda, ve¢ na pitanja
koja su povezana sa studijom brenda i ponasanja
e metoda sceniranog koridtenja — studija upotrebe izvodi se prema unaprijed
odredenom scenariju koji je prilagoden ciljevima studija
e metoda hibridnog koristenja — kako bi ispunila svoje ciljeve koristi kreativan nacin
koristenja proizvoda koji Cesto podrazumijeva interakciju s korisnicima
e metoda prirodnog koriStenja — naglasak studije je na reduciranju okolnih smetnji kako

bi se stvorilo Sto prirodnije okruzenje i razumijeli stavovi i ponaSanje

3.3.4. Objasnjenje metoda

Metode koje se mogu koristiti za mjerenje bit ¢e objaSnjene u ovom poglavlju [6].
o laboratorijske studije upotrebljivosti (engl. Usability-Lab Studies) — istraziva¢ dovodi
sudionika mjerenja u laboratorij i daje im nekolicinu scenarija o potencijalnom

koriStenju proizvoda odnosno predmeta studije
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participativni dizajn (engl. Participatory Design) — u svrhu stvaranja idealnog
korisni¢kog iskustva i fokusiranja najbitnijih dijelova, sudionicima se daju kreativni
materijali i elementi dizajna

pracenje ociju (engl. Eyetracking) — uredaj preiczno prati kretanje oc€iju ispitanika
prilikom obavljanja odredenih zadataka ili posjeta web stranicama i aplikacijama
etnografska terenska studija (engl. Ethnographic Field Studies) — proucavanje
sudionika provodi se u prirodnom okruzenju u kojem je najveca 3ansa da sudionik
mjerenja Koristi proizvod odnosno predmet studije

fokus grupe (engl. Focus Groups) — temelje se na raspravi o nizu tema u kojoj obi¢no
sudjeluje od 3 do 12 sudionika

intervjui (engl. Interviews) — istraziva¢ intervjuira sudionika o temi studije.

mjerilo upotrebljivosti (engl. Usability Benchmarking) — postavljaju se unaprijed
odredene mjere izvedbe te se provodi ispitivanje upotrebljivosti i usporedivanje s tim
postavljenim mjerama

moderirane studije upotrebljivosti na daljinu (engl. Moderated Remote Usability
Studies) — provode se pomoc¢u alata odnosno softvera za daljinsko upravljanje i
dijeljenje zaslona

nemoderirane panel studije na daljinu (engl. Unmoderated Remote Panel Studies) —
sudionici studije pomocu softvera snimaju vlastite reakcije i razmisljanja prilikom
koriStenja proizvoda te se njihovo iskustvo biljezi i naposlijetku analizira od strane
istrazivaCa

povratne informacije (engl. Customer Feedback) — odabire se odredeni uzorak
korisnika i na otvoren ili zatvoren nacin se ispituju informacije o proizvodu

studije pozeljnosti (engl. Desirability Studies) — mogu biti i kvalitativne i kvantitativne,
a temelje se na povezivanju ponudenog vizualnog dizajna sa skupom atributa koji ga
opisuju

studije kamere ili dnevnika (engl. Diary/Camera Studies) — sudionici studije uz pomo¢
dnevnika ili kamere biljeze dijelove Zivota koji na neki nacin utjec€u ili su povezani s
proizvodom

testiranje koncepta (engl. Concept Testing) — moze se provoditi uzivo ili online s
jednim ili vise sudionika, a temelji se na procjeni vrijednosti proizvoda od strane
istrazivaCa i usporedivanja s mi$ljenjima sudionika

sortiranje kartica (engl. Card Sorting) — kvalitativna ili kvantitativna metoda koja
nastoji podié¢i razinu informacijske arhitekture stvaraju¢i mentalne modele. To €ini na

nacin da povezane dijelove stranice grupira kao kategorije
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e analiza toka klikova (engl. Clickstream Analysis) — ukoliko aplikacija ima omoguceno
prikupljanje podataka na taj nacin, analizira sadrzaj zaslona i stranica koje korisnik
posjecuje

¢ email ankete (engl. Email Surveys) — sudionici studije odgovaraju na pitanja putem
emaila

e ankete presretanja (engl. Intercept Surveys) — tip ankete koja iskaCe tijekom
koriStenja neke aplikacije ili web stranice

o studije prave namjere (engl. True-Intent Studies) — metoda koja prilikom ulaska na
stranicu pita nasumi¢nog korisnika koji je cilj njegovog koriStenja ove stranice, biljezi
njegovo ponasanje i aktivnost te prilikom izlaska ispituje da li je taj cilj u konacnici i
ispunjen

e A/B testiranje (engl. A/B Testing) — provodi se na nacin da se grupama korisnika za
interakciju nasumic¢no dodjeljuju razli€iti dizajni web mjesta te se potom mjeri njihovo
ponasanje

¢ nemoderirane studije korisnikog iskustva (engl. Unmoderated UX Studies) —
automatizirana metoda koja pomocu softvera na raunalu prati ponasanje sudionika i
stavove pomocu provedenih anketa. Sudionici obi¢no prije pracenja dobivaju

odredene ciljeve koje bi trebali postici.

3.4. Nacini promatranja korisni¢kog iskustva

Postoje tri razliCita nacCina promatranja korisnickog iskustva, a to su: korisnicko
iskustvo kao praksa, kao polje prou€avanja i kao fenomen te ée u nastavku svaki od njih biti i

objasnjen [5].

3.4.1. Korisnicko iskustvo kao praksa

Pocetak ovog pristupa temelji se na vizualizaciji korisnickog iskustva. Potom slijedi
predstavljanje korisnickog iskustva, najéeSce u obliku prezentacijskog prototipa koji prolazi
evaluaciju, nakon koje slijedi isporuka dizajna koji ¢e omoguditi prezentirano korisnic¢ko

iskustvo [5].

3.4.2. Korisnicko iskustvo kao polje prou¢avanja

Obuhvaca nacin kako osobe percipiraju i dozZivljavaju proizvod, odnosno kako
proizvod stvara iskustvo i kroz &to osobe prolaze prilikom interakcije s proizvodom.
Omogucuje istrazivanje i razvoj dizajna korisnickog iskustva i kako stvoriti sustav koji

omogucuje odredena korisni¢ka iskustva [5].
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3.4.3. Korisnicko iskustvo kao fenomen

Korisni¢ko iskustvo kao fenomen ima zadacu prepoznati razli€ite vrste korisni¢kog

iskustva, opisati 8to korisnicko iskustvo jest, odnosno $to nije te objasniti koje su posljedice

stvaranja odredenog korisni¢kog iskustva [5].

3.5.

Faze razvoja proizvoda

Postoje tri faze razvoja proizvoda, a one su strategija, izvrSenje i procjena te ¢e one u ovom

poglavlju biti i objasnjene [6].

3.6.

strategija — poCetna faza razvoja proizvoda u kojoj se obi¢no razmislja, razmatraju se
ideje i buduée moguénosti. Nastoje se istraziti nove prilike i smjerovi, a pristup moze
biti kvantitativan ili kvalitativan. Metode koje se obi¢no u toj fazi koriste su: studije
kamere ili dnevnika, etnografske terenske studije, rudarenje podataka, ankete,
analitika i sli¢no

izvrSenje — tijekom svakog razvoja izmjenjuju se faze kad on ide po planu i kad
stagnira. Nakon Sto se stvari posloze i sve krene u Zeljenom smijeru, odabrani dizajn
se kontinuirano poboljSava. Cilj ove faze je kroz optimizaciju dizajna do¢i do vece
upotrebljivosti i manjeg rizika. Obi¢no se primjenjuju kvalitativne metode i to:
etnografske terenske studije, participativni dizajn, studije upotrebljivosti, sortiranje
kartica, prototipi, studije pozeljnosti

procjena — nakon zavrSetka proizvoda on postaje dostupan ljudima i od tog trena je
moguce mijeriti koliko je proizvod zapravo uspjeSan. Mjeri se u odnosu na njega
samog ili njegovu konkurenciju i iz tog se razloga primjenjuju samo kvantitativne
metode, a one su naj¢eSce: ankete, online procjene, A/B testiranje i studije

upotrebljivosti

Vremenski aspekt korisni€kog iskustva

Pod pojmom korisni¢ko iskustvo najéedée se podrazumijeva iskustvo steceno tijekom

uporabe proizvoda ili usluge, no ono se moze mijeriti i prije i nakon koriStenja. Prema tome

razlikujemo Cetiri moguca korisnicka iskustva, a to su [5]:

iskustvo prije uporabe — moze se joS nazvati i oCekivanim iskustvom jer predstavlja
sintezu ocCekivanja nastalih tudim misljenima, reklamama, povezanim tehnologijama
koje kod ljudi formiraju odredena ocCekivanja prije samog koriStenja proizvoda ili
usluge. Takvo iskustvo utjeCe i na iskustvo nakon uporabe jer korisnici Cesto

usporeduju ono §to su ocekivali s onim $to su naposlijetku iskusili.
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e tijjekom uporabe — moze se joS nazvati i sustinskim iskustvom jer se ono najcesce
podrazumijeva. Takvo se iskustvo oblikuje prilikom koriStenja, kada proizvod
interakcijom pobuduje odredene osjecaje kod korisnika.

e nakon uporabe — jo$ se naziva i epizodnim korisni¢kim iskustvom jer podrazumijeva
vremensko razdoblie kad se korisnik nakon uporabe susretne s koristenim
proizvodom.

e prekovremeno — jo§ se naziva i kumulativnim iskustvom, a rezultat je ponovnog
koriStenja proizvoda kad se jednom stvoreno iskustvo kumulativno povecava
odnosno obogacuje novim dozivljajima. Tim se iskustvom Cesto vode industrije jer
takvo korisniCko iskustvo predstavlja rezultat viSestrukog koriStenja, dok privremeni

osjecCaj moze biti zavaravajuc.

3.7. Nacini evaluacije korisni¢kog iskustva

Procjena korisni¢kog iskustva koristi se za provjeru da li je razvoj na dobrom putu i
zadovoljava li proizvod ili usluga postavljene ciljeve korisnickog iskustva. Proizvodi se Cesto
obogacuju nekim nefunkcionalnim znacajkama kao Sto su radost i zabava jer korisnici
funkcionalnosti, kvalitetu i prednosti proizvoda uzimaju kao datost. Zbog toga u proizvodima
Cesto traze viSe, nesto Sto ¢e pobuditi njihove umove, srca i osjetila. Primarni joj je cilj
pronaci najbolji dizajn, a kao relevantne toCke percepcije uzimaju se misljenje krajnjeg
korisnika i dizajnera. Prilikom dizajniranja dizajner proizvodu daje neke atribute, npr.
zanimljivo i potom nastoji dane atribute potkrijepiti nekom funkcionalno$¢u ili sadrzajem.
Takve su procjene subjektivne, Sto znaci da ako dizajner osmisli neku novu znacajku na
automobilu i smatra je zanimljivom, ona mozda nece biti zanimljiva krajnjem korisniku.
Evaluacija korisnickog iskustva tu igra klju¢nu ulogu jer omogucuje dizajnerima poblize
shvatiti kako krajnji korisnici vrednuju i percipiraju odredene znacajke i funkcionalnosti.
Evaluacija korisniCkog iskustva moze se odvijati prema viSe razli€itih kriterija, a neki od njih
su [5]:

e vrsta istraZivanja
o fazarazvoja
e razdoblje prou€avanja iskustva

e ocjenjivac

3.7.1. Vrsta istrazivanja

Terenska se istrazivanja provode u realisticnim odnosno prirodnim uvjetima,

laboratorijska istrazivanja se provode na nekim stalnim lokacijama kao §to su laboratoriji, dok
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su za online istrazivanja potrebni sudionici, a samo istrazivanje provodi se preko interneta.

Preostali nacini istrazivanja su upitnici koji se mogu provoditi u vise razli¢itih formi [5].

3.7.2. Fazarazvoja

Faza izrade scenarija predstavlja period o idejama i konceptu. Tada korisnik jo$
uvijek ne moze uspostaviti interakciju sa sustavom jer on jo$ ne postoji, no moze vidjeti skice
ili nacrte. U fazi ranih prototipa razvijaju se naprednije skice ili nacrti, najéed¢e na racunalu,
koji prikazuju osnovnu funkcionalnost. Korisnici jo$ uvijek ne mogu koristiti sustav, no mogu
davati povratne informacije. Faza funkcionalnih prototipa omoguéuje korisnicima testiranje
sustava odnosno do tad razvijenih funkcionalnosti. Najboljom fazom za evaluaciju smatra se
faza kada je proizvod na trziStu jer ljudi koji su koristili sustav mogu ostalima dati povratnu

informaciju o kvaliteti i ocjeniti ga [5].

3.7.3. Razdoblje proucavanja iskustva

Prvo razdoblje je razdoblje prije samog koriStenja proizvoda, a obuhvaéa neke pretpostavke
o tome kakav bi proizvod mogao biti na temelju prikazanih skica, scenarija i raznih grafika.
Faza interakcije obuhvaéa razdoblje kad je korisnik u interakciji sa razvijenim proizvodom.
Faza dCitavog iskustva obuhvaca pocetno i zavrdno iskustvo, odnosno iskustvo koje je
korisnik stvorio prije koriStenja samog sustava i krajnji dojam nakon koriStenja. Dugoro¢no

iskustvo vrsta je iskustva koja nastaje prou¢avanjem proizvoda u duljem razdoblju [5].

3.7.4. Ocjenjivac

Preporudljivo je za ocjenjivaa proizvoda odabrati osobu struénu u procjeni
korisniCkog iskustva. Takva procjena ukljuuje i procjenu funkcionalnosti i specifikacija, a
osim procjene na kraju, preporuc€uje se konzultiranje sa stru¢njakom i tijekom izrade samog
proizvoda kako bi mogao dati povratnu informaciju razvija li se proizvod u dobrom smijeru.
Jo$ jedan moguéi nacin ocjenjivanja sustava je ispitivanje pojedinacnih korisnika pomoéu
intervjua, anketa ili upitnika. Ukoliko se Zeli procijeniti kako proizvod ili usluga utje¢u na
grupu ljudi, u tom slu€aju relevantan ispitanik bit ¢e grupa ljudi, a ne pojedinac. Preostali
nacin ocjenjivanja je razgovor s bliskom osobom koja ¢e mozda ukazati na neke druge stvari

jer promatra proizvod ili uslugu iz druge perspektive [5].
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4. Dizajn korisni¢kog sucelja

Dizajn korisni¢kog sucelja zapoc€inje analizom potencijalnih korisnika odnosno
identifikacijom ljudi kojima ¢e proizvod ili aplikacija u konacnici biti namijenjena. Na pocetku
je potrebno definirati korisnicke zadatke i radnje kako bi se vidjelo $to ¢e sve korisnik mocéi
raditi unutar buduce aplikacije. Nakon identifikacije zadataka slijedi kreiranje scenarija
koriStenja kako bi se za sucelje mogao definirati skup objekata i radnji. Jednom kad su
elementi sucelja odredeni, prelazi se na stvaranje izgleda zaslona odnosno dizajn, smjestaj

ikona, teksta, naslova, izbornika i sli¢no [7].

Potreba da se odredeni poslovi obavljaju brze i osuvremene koristenjem raCunalnih sustava
svakim danom sve je vec¢a. Unato€ Cinjenici da se interakcija ¢ovjeka i raCunala promatra veé
desetlje¢ima i da su brojna sucelja dosad razvijena, i dalje postoji velik broj njih koja ne
ispunjavaju korisniCka oekivanja. lako se neispunjavanje oekivanja i potencijalna frustracija
korisnika Cine lo8im, znatno veée posljedice moze izazvati sulelje koje otkriva ranjivosti

sustava ili kompromitira podatke o korisniku [8].

Kvalitetno korisni¢ko sucelje stoga je jedan od najvaznijih elemenata racunalnog proizvoda ili
aplikacije jer omogucuje korisniku da iskoristi ¢itav potencijal i snagu aplikacije. Ukoliko je
sama aplikacija dobro implementirana i dizajnirana, a sucelje loSe, Citava priCa oko proizvoda
mogla bi rezultirati neuspjehom. Stoga je vrlo vazno slijediti odredena nacela kako bi dizajn
korisni¢kog sucelja bio u€inkovitiji [7]:

e dati korisniku kontrolu

e smanijiti opterecenje korisnikove memorije

o dosljednost sucelja

4.1. Dati korisniku kontrolu

Jedan od vaznih principa ovog nacela je da korisnik kontrolira raCunalo, a ne racunalo njega i
da nije prisilien obavljati radnje koje ne Zeli. Neki korisnici mozda vecinu interakcije ne Zele
obavljati pomocéu misa i tipkovnice, ve¢ pomoéu glasovnih naredbi. Zbog razli¢itih preferenci
interakcije vazan princip ovog nacela je fleksibilnost interakcije. Tijekom same interakcije
korisnici ¢esto imaju potrebu prekinuti je i posvetiti se ne€em drugom. U takvim slu€ajevima
pozeljno je da se obavljeni posao ne izgubi odnosno da se interakcija privremeno pauzira.
Ponekad se deSava i da korisnici nisu zadovoljni svojom trenutnom radnjom i Zele se vratiti
na prethodni korak. Iz tog razloga su prekidanje i poniStavanje takoder vazni principi ovog

nacela u kontekstu interakcije. Korisnicka interakcija trebala bi se odvijati samo unutar
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virtualnog svijeta aplikacije, Sto znaci da korisnik ne bi smio biti svjestan ili imati pristup
tehnickim dijelovima aplikacije. Umjesto toga pravi osje¢aj kontrole aplikacije trebala bi dati
mogucnost manipulacije objektima na zaslonu, odnosno zaslon bi trebao biti dizajniran na

nacin da omogucuje izravnu interakciju [7].

4.2. Smanjenje opterecenja korisnikove memorije

Sto se interakcija sa sustavom viSe oslanja na korisnikovu memoriju, podloZnija je
greSkama. Stoga bi sustav trebao olakSati korisniku i kvalitetnim scenarijom interakcije
pomoc¢i mu u prisje¢anju. Na taj nacin dizajnirano korisni¢ko sucelje ne ovisi o korisni¢koj
memoriji. Jedan od principa ovog nacela je smanjenje zahtjeva za kratkoro¢nim pamcenjem.
Cesto obavljanje slozenih zadataka zahtijeva krakoroéno paméenje radnji i rezultata. Kako bi
se to izbjeglo preporuca se dizajnirati su€elje tako da ono pomodéu vizualnih znakova ne
zahtijeva prisje¢anje, ve¢ prepoznavanje proslih radnji. Takoder, u tu je svrhu korisno
definirati intuitivne preCace i smislene zadane postavke. Zadane postavke trebale bi pratiti
odredeni standard koji se koristi i u drugim aplikacijama i proizvodima, no i ponuditi
mogucnost njihovog individualnog odredivanja i resetiranja. Preaci takoder mogu biti od
koristi, no samo ako su pamtljivi i povezani s funkcijom kojoj su namijenjeni. Jo$ jedan vazan
princip ovog nacela je i progresivnost informacija. Ona podrazumijeva hijerarhijski
organizirano sucelje te korisnikovom akcijom ide od apstraktnijeg prema konkretnijem i
otkriva viSe pojedinosti o onome $to je korisnik odabrao. Ukoliko vizualni izgled sucelja
predstavlja metaforu stvarnog svijeta odnosno prati kontekst aplikacije, korisnik ne mora

pamtiti slijed interakcije, ve¢ se moze osloniti na razumljive znakove [7].

4.3. Dosljednost sucelja

Stil su€elja aplikacije trebao bi se dosljedno koristiti u Citavoj aplikaciji jer predstavlja
odredeni standard aplikacije i daje joj vizualni identitet. Ono podrazumijeva da primjerice
mehanizmi unosa ili navigacije izgledaju konzistentno unutar cijele aplikacije i na taj nacin ne
zbunjuju korisnika. Vazan princip ovog nacela je da korisnik trenutni zadatak uvijek moze
staviti u kontekst u kojem se on obavlja, a to se postiZe prikladnim odabirom naslova, ikona,
boja i slicno. Ukoliko se radi o Citavom nizu povezanih aplikacija, preporucljivo je da se
dosljednost odnosno ista pravila dizajna implementiraju i kod preostalih aplikacija kako bi
Citava interakcija bila jednostavnija. Naravno, ukoliko su se kroz godine razvile neke dobre
prakse ili standardi, dobro ih je primijeniti. Danas primjerice Citav niz aplikacija omogucéava
kopiranje kombinacijom CTRL+C te je to ve¢ postalo standard. Ukoliko bi ta kombinacija tipki

izazvala neku drugu akciju to bi kod korisnika izazvalo nepotrebnu zbunjenost [7].
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4.4. Dizajniranje sucelja

U kontekstu dizajniranja korisnickog sucelja istiCu se tri iskustvena principa i Cetiri psiholoSka
Cije razumijevanje, a kasnije i primjena prilikom dizajniranja su klju¢ni za stvaranje
kvalitetnog sucelja. Iskustveni principi temelje se na nacelima vidljivosti, dostupnosti i
povratne informacije, a govore da [8]:
e treba biti razumljivo za $to se odredena kontrola koristi
e treba biti jasno kad je odredena kontrola na zaslonu upotrebljena
e treba biti jasan nacin na koji se odredena kontrola koristi
Cetiri psiholoska principa koji se izdvajaju su [8]:
o prepoznati nesto je lakSe nego se prisjetiti se neCeg
o strukturirani i oblikovani dizajn lakSe se percipira
e krajnji korisnik vidi ono $to ocekuje
e krajnjem se korisniku tesko fokusirati na viSe aktivnosti istovremeno
Prije samog dizajniranja sucelja obi¢no se izraduju Cetiri razli¢ita modela, a to su [7]:
e model dizajna — obuhvaéa sucelje, arhitekturu, podatke i sliéno. Ukratko dizajn
Citavog sustava
e korisni¢ki model — predstavlja profil krajnjih korisnika, podrazumijeva razumijevanje
njihovih potreba, dobi, spola, obrazovanja, motivacije i ciljeva, interesa, etni¢kog
podrijetla i slicno, a korisnici se mogu kategorizirati kao:
o pocetnici — nemaju nikakvog znanja o sustavu te malo ili ni malo znanja o
koristenju racunala
o povremeni korisnici — mogu se jo§ nazvati i upuéenim korisnicima. lako slabo
pamte sintaktiCke informacije o koriStenju sucelja, posjeduju odredenu razinu
semanti¢kog poznavanja aplikacije
o Cesti korisnici — skloni su koriStenju skracene interakcije i preCaca jer su i
sintakticki i semanticki dobro obrazovani
e mentalna slika ili percepcija sustava — predstavlja nacin na koji korisnici vizualiziraju
sustav u svojim glavama. Naravno vizualizacija i opisivanje takvog sustava ovisi o
prethodnom iskustvu. Ukoliko korisnik nikad nije koristio sustav koji je potrebno
opisati, opisat ¢e ga povrSno, dok osoba koja je barem jednom Kkoristila sustav i
vidjela njegove funkcionalnosti moze dati potpuniji i bolji odgovor
¢ slika sustava — podrazumijeva dokumentaciju o semantici i sintaksi sustava zajedno s
dojmom i izgledom sucelja
Da bi se postiglo ucinkovito koristenje i osje¢aj ugodnosti prilikom rada sa softverom bitno je

da se percepcija sustava i slika sustava poklapaju. Preduvjet za to je da slika sustava bude u
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skladu sa semantickim i sintaktiCkim informacijama sucelja, a model dizajna razvijen prema
korisnickom modelu.
Svaki od tih model razvijen je od razli¢itih osoba te se oni u konaénici mogu znatno
razlikovati, no da bi &itavo sucelje na kraju izgledalo skladno i konzistentno tu je dizajner koji
nastoji smanijiti potencijalno dobivene razlike medu modelima. Kao najvaznije nacelo dizajna
korisnickog sucelja izdvaja se poznavanje korisnika jer ono podrazumijeva i poznavanje
zadataka, a navedeni modeli mu to i omogucuju. Sam proces dizajniranja korisni¢kog sucelja
sastoji se od Cetiri koraka, a to su:
1. analiza i modeliranje okoline, korisnika i zadataka (engl. User, task, and environment

analysis and modeling)

dizajn sucelja (engl. Interface design)

implementacija suc€elja (engl. Interface construction)

validacija sucelja (engl. Interface validation)

Validacija Analiza korisnika,
sucelja zadataka i okruzenja

Implementacija Dizajn sucelja

Slika 4. Spiralni model dizajniranja korisni¢kog sucelja (vlastita izrada prema [7])

Kao $to je i vidljivo na slici 4, proces dizajna korisni¢kog sucelja spiralnog je oblika Sto
implicira da se odredeni zadaci mogu izvrSavati u viSe navrata. To obi¢no podrazumijeva
detaljnije razradivanje pojedinih zahtjeva i promjene u dizajnu. Analiza koja se provodi u
poCetnom koraku tiCe se profila korisnika. Korisnici se kategoriziraju i svakoj se kategoriji

dodjeljuju zahtjevi, a softverski inZenjer pokuSava se postaviti u njihovu perspektivu i

20



percipirati sustav iz njihovog ugla. Nakon dodjele zahtjeva korisnicima, zadaci se detaljnije
analiziraju i naglasak se stavlja na one zadatke koji pomazu u postizanju cilja sustava, a koje
korisnik obavlja iterativno. Analizom prikupljeni podaci koriste se za izradu modela analize
suCelja i to predstavija pocCetak procesa dizajna. Cilj dizajniranja sucelja je omoguditi
korisniku da radnjama i interakcijom s objektima moze izvesti sve definirane zadatke.
Izradom prototipa koji prikazuje odredene scenarije koriStenja zapocCinje aktivnost
implementacije. Prototip predstavlja potencijalni buduéi model aplikacije i moze se validirati.
Validacija sucelja odnosi se na njegovu moguénost implementacije korisni¢kih zadataka i
ispunjavanja zahtjeva korisnika, prihvacanja sucelja od strane korisnika te jednostavnosti
njegovog koristenja, a iterativnim prolazima se prethodno postavljeni zadaci razraduju i

detaljiziraju.

4.5. Analiza i modeliranje okoline, korisnika i zadataka

U danasnje vrijeme vecina se rucnih aktivnosti nastoji zamijeniti interaktivnim
raCunalnim sustavom. InZenjer koji Zeli implementirati sustav koji bi zamijenio ru€ni pristup
mora najprije razumjeti aktivnosti koje se ru¢no obavljaju kako bi znao koji su ciljevi tih
aktivnosti i kasnije proizvesti odgovaraju¢e ra¢unalno rjeSenje. Jo$ jedan moguci sluéaj s
kojim se inZzenjer mozZe susresti je da na temelju specifikacije mora razviti raunalno rjeSenje
prilagodeno modelu dizajna, korisniCkom modelu i percepciji sustava. Neovisno o kojem se
slu€aju naposlijetku radilo, inZenjer prvo mora definirati zadatke koji se onda rasc¢lanjivanjem

na podzadatke postupno rieSavaju [7].

4.6. Dizajn sucelja

Aktivnost dizajna sulelja moze zapoCeti jednom kad su svi zahtjevi korisnika
identificirani. Zlatna pravila prilikom dizajna sucelja su [7]:

e za svaki zadatak trebaju biti definirane namjere i ciljevi

e prethodno definirane namjere i ciljevi trebaju biti preslikani u konkretne radnje

e razviti korisniCki scenarij odnosno kronologiju aktivnosti koje ¢e se obavljati

e provjeriti stanje sustava u vrijeme definiranja scenarija

o definirati objekte kontrole pomocu kojih korisnik moze prema Zelji mijenjati stanja
sustava

o definirati kako ti objekti utje€u na stanje sustava

e definirati kako korisnik to stanje tumaci
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Osim navedenih pravila, vazan korak u dizajnu sucelja je definiranje radnji su€elja i njemu
pripadajuc¢ih objekata kako bi se to€no znalo kakvu ¢e akciju pritisak na pojedini objekt
sucCelja proizvesti. Nakon §to su radnje i objekti definirani prelazi se u prvu iteraciju
dizajniranja zaslona. On obuhvaéa graficki dizajn, postavljanje naslova, ikona, teksta,
prozora i slicno. Kako bi se dodatno doprinijelo kontekstu aplikacije moze se Kkoristiti
prikladna metafora i odgovaraju¢i raspored elemenata. Naravno, i prilikom dizajnha
korisniCkog sucelja mogu se javiti odredeni problemi, a kao Cetiri najuCestalija problema
istiCu se:

e sredstva za pomoc korisnicima

e vrijeme odgovora sustava

e pisane naredbe

e poruke o pogreSkama.

4.6.1. Sredstva za pomo¢ korisnicima

Prema vrsti pomodi razlikuju se integrirana i dodatna pomo¢. Sam naziv integrirana
pomo¢ implicira da se radi o pomoéi koja je dio softvera i pruza korisniku odredene
mogucnosti vezane uz radnje koje izvodi i ona je obi¢no poZeljnija od dodatne pomocdi koja
predstavlja odredeni korisni¢ki priruénik sa smjernicama koje su Cesto zbunjujuce ili daju
mnogo nevaznih podataka. Sredstva za pomoc otvaraju mnoga pitanja, a neka od njih su [7]:

¢ hoce li pomoc¢ biti dostupna uvijek i za koje funkcije sustava?
¢ na koji nacin korisnik treba zatraziti pomo¢ ako mu je potrebna?
e u kojem ¢e obliku pomo¢ biti predstavljena?

e kako se ponovno vratiti u normalni nacin rada?

4.6.2. Vrijeme odgovora sustava

Vrijeme odgovora sustava predstavlja vrijeme koje protekne od korisnikove radnje do
povratne akcije softvera i ono predstavlja najveéi problem medu navedenima. Vazne
karakteristike ovog problema su varijabilnost i duljina. Varijabilnost predstavlja odstupanje od
prosjecnog odziva. Pozeljnije je ukoliko je varijabilnost manja, €ak i u slu€aju nekog srednjeg
vremenskog odziva, jer to korisniku daje odredeni ritam koji nije zbunjuju¢. Ukoliko je
varijabilnost velika te sustav jednom ima vrlo kratko vrijeme odziva, a iduci put odziv traje i
do nekoliko sekundi, to moze biti vrlo konfuzno i €esto korisnici nisu sigurni deSava li se u
pozadini nesto nepozeljno. Druga karakteristika ovog problema je duljina, a ona predstavlja
vrijeme odziva sustava. Brz odgovor sustava mozZe uzrokovati Zurbu korisnika i nehoti¢nu

greSku, dok prevelika duljina ¢esto izaziva frustraciju [7].
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4.6.3. Poruke o pogreskama

Poruke o pogreSkama predstavljaju nesto &ega se svi pomalo pribojavaju jer su
indikator neeg loSeg. Interaktivni sustav korisniku dostavlja obavijest ili upozorenje o
pogresci dajuci CeSto povrdne informacije o tome kako nastali problem rijeSiti. Bez davanja
konkretnih informacija takva poruka nije adekvatan pokazatelj o tome $to nije u redu i nikako
ne pomaze u rjeSavanju korisnikove zabrinutosti. Stoga su preporucene karakteristike, koje
bi trebale imati poruke interaktivnih sustava sljedece [7]:

e Zargon koji se upotrebljava u tekstu poruke treba biti razumljiv krajnjem korisniku

e sama poruka treba biti konstruktivna odnosno sugerirati korisniku kako otkloniti
nastalu greSku

e poruka bi takoder trebala biti popracena odredenim vizualnim ili auditivnim signalom
karakteristiCnim za pogresku kako bi ju korisnik lakSe primijetio

e poruka mora sadrzavati potencijalne negativne posljedice kako bi korisnik mogao
provjeriti je li se dogodio neki nepoZeljan scenarij

e poruka mora biti dobro osmiSliena i neutralna odnosno ne sugerirati da uzrok
pogreske lezi u korisnikovoj aktivnosti jer takve poruke uzrokuju frustraciju i negativne
emocije kod korisnika

4.6.4. Pisane naredbe

lako se danas naj¢eSce koriste sulelja na kojima se naredbe odabiru, u proSlosti je
slu¢aj bio nesto drugaciji. Interakcija izmedu softvera i korisnika bazirala se veéinom na
pisanim naredbama. Unato€ modernizaciji, brojni korisnici i dalje preferiraju taj nacin rada jer
su na njega navikli. U takvom se nacinu rada Cesto javljaju potencijalni problemi. Pocevsi od
opcija izbornika, svaka bi danadnja aplikacija trebala imati pisanu komandu za te opcije.
Korisnici bi trebali pamtiti naredbe za odredenu akciju softvera, a kao $to je vec ranije
navedeno, koriStenje memorije korisnika trebalo bi se reducirati jer su korisnici skloni
zaboravljanju. Odredeni problemi javljali bi se ¢ak i kad bi korisnici upamtili naredbe, ali bi
istu naredbu mozda pokuSali koristiti u drugoj aplikaciji 3to bi potencijalno rezultiralo
drugacijom akcijom. Zbog svega navedenog bi takav nacin rada trebalo zamijeniti

suvremenijim i prakticnijim [7].

4.7. Implementacija sucelja

Nakon izrade korisniCkog modela i modela dizajna, prema prethodno kreiranom
korisnickom modelu, implementira se prototip. Prototip testiraju korisnici i on se, na temelju

njihovih povratnih informacija iterativno poboljSava. U takvim se procesima koriste alati za
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izradu prototipa i dizajn sucelja. Oni obi¢no sadrzavaju razliCite objekte i komponente za

izradu izbornika, prozora, raznih naredbi, poruka o pogreSkama i sli€no. Takve softverske

komponente mogu biti implementirane grafi¢kim pristupom ili uz pomo¢ programskog jezika,

a sadrze mehanizme za [7]:
e povezivanje suCelja i aplikacijskog softvera
e rukovanije i kretanje unutar polja i prozora
e pomoc i davanje uputa
e povratne informacije
e upravljanje uredajima za unos

e provjeru valjanosti unosa

4.8. Validacija sucelja

Kvaliteta, pragmatiCnost i razina zadovoljenja korisni¢kih potreba pokazat ¢e koliko je

prototip aplikacije uistinu dobar. Takva validacija moze biti formalna i neformalna. Formalna

validacija predstavlja evaluacija pomocéu upitnika kojeg korisnici moraju ispuniti i na temelju

Cijih se rezultata tada daje procjena, dok neformalna validacija Cesto predstavlja

improviziranu povratnu informaciju na temelju povrsne uporabe prototipa [7].

Pocetni
dizajn

N-ta iterccija
suéelja prototipa

Promjene
v dizajnu

Dizajner
- analizira
Konaéan dizajn procjene
suéelja

Slika 5. Ciklus validiranja korisni¢kog sucelja (vlastita izrada prema [7])

Prva iteracija

sucelja prototipa

Korisnikova
procjena sucelja
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Kao Sto je i vidljivo iz slike 5 validiranje korisnickog sucelja provodi se cikliCki. Prvi
korak je pocCetni dizajn nakon kojeg se kreira prototip prve iteracije. Takav prototip zatim
validira korisnik dajuéi povratne informacije o njegovoj u€inkovitosti. Te povratne informacije,
koje mogu biti u obliku ocjenjivackih listova ili upitnika, analizira dizajner. Analiza omogucuje
dizajneru procijeniti koje to komponente i dijelove prototipa treba mijenjati jer korisnici nisu
njima zadovoljni. Nakon $to se identificiraju dijelovi prototipa koje je potrebno promijeniti,
stvara se nova iteracija suéelja prototipa. Citav se proces ponavlja sve dok korisnici ne
odluCe da prototip zadovoljava njihove kriterije i potrebe. Ovakav pristup prototipiranju daje
ucinkovite rezultate, no i to se moze jo$ dodatno popraviti ranom anticipacijom potencijalnih
problema. Ukoliko se problemi na vrileme predvide i rano im se pristupi, broj iteracija
ispravljanja prototipa i razvoja softvera ¢e se skratiti. Model dizajna sucelja jedan je od uvjeta
za brojne kriterije ocjenjivanja koji se u poCetnim iteracijama mogu iskoristiti, a kriteriji su [7]:

e slozenost i duljina specifikacije proizvoda ukazuje koliko u€enja korisnik treba uloziti
da bi savladao koridtenje proizvoda
e vrijeme interakcije i u€inkovitosti sustava koja se dobiva brojem korisni¢kih zadataka i
prosje¢nim brojem radnji po zadatku
o memorijsko opterecenje sustava izazvano brojem radnji, zadataka i stanja sustava
e sloZenost sustava i stupanj do kojeg ga korisnici prihvacaju
Razni se kvalitativni i kvantitativni podaci mogu prikupiti od strane dizajnera nakon prve
iteracije prototipa kako bi procjena sucelja bila $to preciznija. Neki oblici procjene koji se u tu
svrhu Kkoriste su: jednostavni da/ne odgovori, otvoreni (subjektivni) odgovori, postotni
(subjektivni) odgovori, numericki odgovori, a pitanja koja se mogu postavljati su sljedeca:
e koliko je razli¢itih radnji bilo koristeno
e jesu li radnje lake za zapamtiti
e na ljestvici od 1 do 5 koliko je teSko bilo ih zamaptiti
o jesu li koristene ikone dovoljno sugestivne i jasne te ako nisu o kojim se ikonama radi
i koje bi bilo dobro zamijeniti prikladnijima
e na ljestvici (najboljih 1%, najboljih 10%, najboljih 25%, najboljih 50%, najgorih 50%)
gdje bi smjestili ovo sucCelje u usporedbi s drugim koristenim suceljima
Kao vodi¢ za modifikaciju suCelja mogu se koristiti i drugi kvantitativni pokazatelji poput
brojnih vremenskih analiza. Takve analize vezane su uz sucelje i promatranje koliko je
vremena korisniku potrebno da obavi odredenu radnju, kako se snalazi na sucelju, koliko

pogreSaka napravi i sli¢no.
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5. Globalno trziste i medukulturalni dizajn

Dolazak interneta iz korijena je promijenio pristup uslugama i informacijama.
Omogucio je da proizvodi i usluge informacijske tehnologije budu dostupni diliem svijeta na
takozvanom globalnom trziStu. Implementacija softvera kao usluge je =zajedno s
racunalstvom u oblaku omoguéila da ljudi za svoj rad koriste softverske aplikacije. Ogromna
koli¢ina informacija globalno je dostupna i takvo trziSte ima velik utjecaj na razvoj i trgovanje
proizvodima i uslugama. Dokaz tome je da je u danasnje vrijeme uobicCajeno da velike tvrtke
odvajaju dizajn, razvoj i konstrukciju proizvoda i usluga u razli¢ite zemlje da bi ih naposlijetku
plasirali na globalno trziste. To naravno ponekad mozZe rezultirati nesporazumom ukoliko
razvojni tim jedne zemlje ne proizvede proizvod ili uslugu sukladno ocekivanjima
dizajnerskog tima u drugoj zemlji. Navedeno otvara mogucnost da dizajn proizvoda i usluga
koji se plasiraju i prodaju na globalnom trzistu mozda nece biti u skladu s lokalnom kulturom i
rezultira negativnim korisni¢kim iskustvom. Upravo zato su kulturoloSke razlike na globalnom
trzistu nesto na Sto treba obratiti pozornost kako bi se dizajnerski i razvojni timovi $to bolje
formirali i distribuirali i na taj nacin stvorili jasan tijek od dizajna do konkretne projektne
realizacije proizvoda ili usluge.

Kultura te tradicija i obi¢aji koje ona nosi sa sobom imaju ogroman utjecaj na ljudsko
razmi$ljanje i ponasanje. lako se katkad Cini da je razlika samo u govoru i pismu, ona to
daleko nadilazi. Osim navedenih tu su i razlike u privrzenosti vjeri, stavovima, vrijednostima,
nacinu razmi$ljanja, nacinima socijalne interakcije pa ¢ak i u tjelesnoj konstituciji. Sve
nabrojeno, neovisno radi li se o fizickom ili psiholoSkom &imbeniku, moze imati presudnu
ulogu u upotrebljivosti proizvoda ili usluge informacijske tehnologije. Naravno, osim razlika,
postoje i €imbenici koji su cijenjeni neovisno o kojoj kulturi je rije€, kao naprimjer prakticnost i
jednostavnost, dok s druge strane postoje kulture i njihove podskupine koje bez obzira na
dizajn i konkretnu implementaciju jo§ uvijek nisu spremni prihvatiti proizvod ili uslugu ili
prema njoj imaju odredene stereotipe. Zbog toga strategija za angaziranje korisnika za
njihovim usvajanjem mora biti sastavni dio filozofije dizajna i implementacije proizvoda ili
usluge. Ljudski faktor takoder ima utjecaj na dizajn korisni¢kih sucelja i proizvoda za razli€ite
kulture. Istrazivanje iz podru¢ja medukulturalnog testiranja upotrebljivosti pokazala su da se
javlja velik broj problema kada pripadnici razli¢itih kultura ocjenjuju korisniCka sucelja. Stoga
je bitno probleme vezane uz upotrebljivost Sto prije otkriti kako bi se daljnje testiranje i
istrazivanje moglo prilagoditi lokalnoj kulturi. U samom pocetku razvoja je vrlo bitno
istrazivanje korisnika kako bi se zahtjevi i karakteristike proizvoda ili usluge u Sto vecoj mjeri

prilagodile zivotnom stilu i lokalnom okruzeniju ciljanih korisnika [9].
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Globalno trziste u stalnom je porastu $to otezava dizajnerima jer proizvodi i usluge koje nude
moraju biti prilagodeni ogromnom broju korisnika, odnosno kultura kojima ti korisnici
pripadaju. Ovom se temom obi¢no bave sociolozi i antropolozi jer zele kroz razli¢ite kulture
procijeniti upotrebljivost nekog proizvoda ili usluge. Zbog kolektivhog neslaganja oko pojma
kulture razliCite definicije ovdje nece biti navedene, veé¢ e iz veceg broja definicija biti
generalno zaklju¢eno da kultura predstavlja stanje uma (stavovi, vjestine i uvjerenja) koje
pripadnike jedne kulture razlikuje od drugih. lako mnoga istrazivanja nastoje odgovoriti na
pitanje kako ljudsko podrijetlo utje€e na interpretaciju dizajna korisnickog sucelja, dizajneri i
struénjaci za korisniCko iskustvo takve rezultate ne mogu direktno Koristiti za izradu
proizvoda ili usluga u nekoj kulturi. Razlog tome je da kulturna istrazivanja obi¢no daju
preopéenite opise, a dizajnerima trebaju detaljnije informacije. Osjetne kulturne razlike
vidljive su iz uporabe simbola i ikona. Primjerice ikona ,dom“ u azijskoj kulturi nije
predstavljena za nas uvrijeZzenim standardom kucée, nego parom cipela. Isto tako malen dio
Japanaca prepoznaje simbol za prvu pomo¢ predstavljen crvenim plusom. Jos jedan primjer
su informacijske usluge, €iji simbol ,i“ veéina njih ne prepoznaje kao informacijske usluge. Da
bi rijesili ovaj problem koji se javlja, dizajneri trebaju nadograditi postojece stanje i imati na

umu medukulturalne razlike [10].

5.1. Kulturni modeli

Identificiranjem niza kulturnih dimenzija prikazuje se sva apstraktnost kulture, a
razli¢itim kombinacijama tih dimenzija u mislima korisnika stvaraju se mentalni kulturni
modeli. Mentalni kulturni modeli predstavljaju temelj za razli€ite kulturne teorije, a razlikujemo
Cetiri kulturna modela [10].

1. model fokusiran na mentalno kulturno programiranje koje je uzrokovano djelovanjem,
razmiSljanjem i osjecCajima. Faktori koji se promatraju su: vremenska orijentacija,
neizvjesnost, individualizam ili kolektivizam, izbjegavanje

2. fokus je na utvrdivanju koji ¢imbenici najvise utjeCu na komunikaciju i poslovno
okruZenje. Faktori koji se promatraju su: tehnologija, okoli§, jezik, droStvena
organizacija, neverbalno ponaSanje, poimanje vremena i autoriteta

3. fokus nije usmjeren na slanje odgovaraju¢e poruka, ve¢ na onome S$to stvara
adekvatan odgovor. Faktori koji se promatraju su: kontekst, vrijeme, prostor, brzina
poruke, lanac prijenosa informacija

4. fokus je na nacinu na koji grupa ljudi rjeSava problem, a faktori koje se promatraju
su: vrijeme, okolina, postignuéa, individualizam ili kolektivizam, neutralnost ili

pokazivanje emocija
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Prethodno se navedeni kulturni modeli obi¢no koriste za identifikaciju kulturnih pristranosti i
globalnih informacija, efikasnu uporabu kulturnih metafora, procjenu ucinkovitosti sucelja i

sli¢no [11].

5.2. Kulturne oznake i lokalizacija

Kulturne oznake odnose se na dijelove dizajna sucelja koji su najzastupljeniji kod
odredenih kulturnih skupina i oni predstavljaju znakovna obiljezja koja identificiraju lokalnu
kulturu. Dojam i izgled koji odgovara ocekivanjima odredene kulture postize se kulturnim
atraktorima, odnosno metaforama, kombinacijama boja, bannerima i razli¢itim drugim
vizualnim elementima koji medusobnom kombinacijom daju odredeni vizualni identitet.
Izdvajaju se tri vazne odrednice kulture, a to su: globalizacija, internacionalizacija i
lokalizacija. Za sam kontekst ovog rada najvaznija je lokalizacija jer je njena primarna svrha
uklopiti proizvod u kulturu odredenog podruc¢ja. To uklapanje podrazumijeva prilagodbu
sadrzaja, zadovoljavanje kulturnih i jeziénih zahtjeva i sli¢no. Kvalitetno lokaliziran dizajn
sucelja trebao bi se svojim izgledom uklopiti u kontekst i okolinu proizvoda. Jo§ neki od
¢imbenika koji mogu utjecati na lokalizaciju su: dominantne boje unutar kulture, vremenska
zona, valuta i sli€éno. Neke kulturne oznake koje su povezane s lokalizacijom su sljedeée
[10]:

e 0sim sadrzaja samih slika, paznju treba obratiti i na njihovu prezentaciju jer su
odredene kulture osjetlive na to kako su ljudske osobine predstavljene
pr. Halloween tradicija sa Zapada koju neke kulture prihvacaju, dok neke
druge smatraju praznovjerjem

e medunarodne ikone ne moraju biti globalno razumljive
pr. ikona drzanje fige (engl. crossed fingers) medunarodno je poznata i
potjeCe joS iz vremena kad su zabranijivali krS¢anstvo te se samim time i koristi
u takvoj okolini, Isto¢ne kulture ju ne razumiju

e odredeni dizajn treba se prilagoditi lokalnom stilu, primjerice kod pisanja
arapskog jezika piSe se s desna na lijevo

e ukoliko se stvara neka nova rije¢, ona treba biti stvorena na temelju zavi¢ajnih
koncepata ili prilagodbom iz engleskog jezika

o razliCite kulture imaju razliCite naline za prezentaciju datuma, vremena i
brojeva
pr. u Hrvatskoj se koristi dd.mm.yyyy format datuma, dok se u Americi obi¢no

koristi mm/dd/yyyy pri €emu je dd-dan, mm-mjesec, a yyyy-godina
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e naizgled banalne ikone temeljene na metaforama se Cesto u razliitim
kulturama razli¢ito i tumace
pr. ikona palac gore (engl. thumbs up) u Zapadnim kulturama predstavlja znak
odobravanja i slaganja, dok primjerice u BangladeSu i na Bliskom Istoku
oznaCava uvredu
e zamjena teksta za navigaciju smislenim ikonama moze utjecati na broj
pogreSaka korisnika i vrijeme obavljanja zadatka
pr. ponekad tekst za natrag (engl. Back) moze biti predstavljen smislenom
ikonom za povratak na prethodni zaslon
e prijevod odredenih elemenata sucelja takoder moZe predstavljati problem
zbog razlike u duZzini rijeci
e polozaj i orijentacija stranice takoder ovise o kulturi
e promisljanje o sadrzaju web stranice kroz analiticki ili holisticki pristup
e korisnikovo sveukupno zadovoljstvo kao i oCekivanja o sadrzaju i navigaciji
mogu biti naruseni neadekvatnim izborom boja u web dizajnu koji narusava
njegova ocekivanja
Globalizacija proizvoda mogla bi se jo$ nazvati i ,dizajn za sve® jer je namijenjena svjetskoj
proizvodnji i potrosnji. Ona se sastoji od vec ranije spomenutih procesa internacionalizacije i
lokalizacije. Internacionalizacija odvaja dijelove proizvoda koji trebaju proci lokalizaciju, a

sama lokalizacija oznaCava prilagodavanje resursa i podataka lokalnom trzistu [11].

5.3. Kulturne oznake i elementi dizajna korisnickog sucelja

Prethodno navedene apstraktne kulturne oznake potrebno je pretvoriti u nesto
konkretno i znaCajno za dizajnere korisni¢kog sucelja, odnosno potrebno je definirati
elemente koji su potrebni za dizajn korisniCkog sucelja medukulturalnih proizvoda. Tri razine
dizajna koje sluZe organiziranju elemenata dizajna korisniCkog sucelja i pritom se primjenjuju
su: funkcija, interakcija i povrSina. PovrSina se odnosi na vizualne informacije, boje, tekst i
sli¢no, interakcija obuhvaca navigaciju, snalazenje na korisnickom sucelju i povratne
informacije, dok se funkcija odnosi na individualne razine sucelja. U istrazivanju autora Liu i
Keung [10], u svrhu generiranja vrijednih elemenata dizajna korisniCkog sucelja za
medukulturalne proizvode odabrana je i intervjuirana fokusna grupa od 17 strunjaka s

razli¢itim iskustvom. Oni su prikazani u sljedecoj tablici .

Dob Broj ljudi Godine iskustva
20-30 11 manje od 5
30-40 5 vie od 5
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1

20

Tablica 1. Intervjuirani strucnjaci

Prethodno navedeni intervjuirani struénjaci pridruzili su postojece elemente dizajna razinama

dizajna i predlozili neke nove elemente. Rezultat njihovog rada prikazan je u tablici 2.

Razina Element Definicija
Zvukovi koje proizvod ili
Zvuk _
usluga stvaraju
Vrsta i veli€ina koriStenog
Font
fonta
Povrsina Oblik Forma proizvoda
Boja Dominanta boja proizvoda
Materijal Vrsta koristenog materijala
Raspored dijelova u
Izgled )
proizvodu
Oznaka Naziv elementa
Informacijska arhitektura Struktura proizvoda ili usluge
.. Nacin na koji se unose
Nacin unosa ) i
informacije
Interakcija Povratna informacija koju
Povratna informacija sustav daje prilikom
korisnickog unosa
Informacija o statusu
Naznaka statusa ]
proizvoda
o - Osnovne i dodatne
Glavna funkcija i podfunkcija o _
karakteristike proizvoda
Obuhvaca sve znacajke koje
Funkcija Modul proizvod potencijalno moze

pruziti

Redoslijed funkcija

Nadin kako koristiti odredenu

funkciju

Tablica 2. Medukulturalni elementi dizajna
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5.4. Odnos kognitivnog stila i percepcije

U ovom cCe poglavlju biti prikazano kako ljudi s razliitim kognitivnim stilovima
percipiraju odredenu web stranicu. Analiziraju se dva kognitivna modela, analiti¢ki i holisticki i
prate kako razlike u razmisljanju utje€u na percepciju web stranice. Zbog znacajnih razlika u
kognitivnim stilovima, u eksperimentu su sudjelovali americki, korejski i kineski korisnici.
Buduci da su oni pripadnici razli¢itih kultura, na razli€it nacin koriste odredeno web mjesto.
Da bi takvo web mjesto bilo u€inkovito trebaju se razmotriti razliCitosti i dizajnirati proizvod na
nacin da udovoljava svima. Kako bi u $to vecoj mjeri moglo ugoditi potrebama korisnika i
povecalo svoju upotrebljivost, web mjesto trebalo bi odgovarati predrasudama i kulturnim

ocekivanjima korisnika [12].

5.5. Kognitivni stil

Kognitivni stil je nacin na koji odredena osoba predstavlja i organizira informacije, a
uobiCajen je i pozeljan za okolinu koja ga okruzuje, odnosno dosliedno usvaja njezine
principe. Mnoga su istraZivanja provedena na tu temu, a jedno takvo proveli su 2001. godine
Masuda i Nisbett (prema [12]). Njihovo istrazivanje baziralo se na prikazu podvodnih scena
ameriCkim i japanskim sudionicima. Krajnji cilj istrazivanja bio je otkriti razlike u percepciji
pripadnika isto€nih i zapadnih kultura. Nakon opisivanja uoenog istrazivaéi su primijetili da
su Amerikanci, u odnosu na Japance, vrlo Sturo opisivali kontekst u kojem se ribe na slici
nalaze te su upola manje detaljno opisali sam meduodnos izmedu riba i pozadine. Zaklju¢ak
istrazivanja je stoga bio da su Amerikanci uglavhom koncentrirani na objekte i skloni su
njihovom odvajanju od konteksta, dok isto¢ni Azijati pozornost pridaju kontekstu i njegovom
odnosu s objektima. Takva dva suprotstavljena pristupa nazivaju se holisticki i analitiCki zbog
pretpostavke da su kulturne razlike u kognitivnim procesim rezultat razli€itih pretpostavki o

prirodi svijeta.

5.5.1. Analiti€ki pristup

Analiticki pristup ukljuuje sljedece [12]:
1. Fokus korisnika treba biti na atributima objekta kako bi se objekt mogao dodijeliti
odredenim kategorijama
Razdvajanje konteksta odnosno pozadine i objekta
3. PonaSanje objekta predvida se i objaSnjava pomocu pravila o kategorijama
objekata. Odnosno kategorizirani objekt ponasat ce se slicno kao i drugi objekti u

njegovoj kategoriji.
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4. Zaklju€ci se obi¢no donose koristenjem formalne logike i dekontekstualizacije

5.5.2. Holisti€ki pristup

Holisticki pristup ukljucuje sljedecée [12]:
1. Ne oslanja se na apstraktnu logiku, ve¢ na znanje temeljeno iskustvom
2. Fokus je na cjelini, bez obzira radi li se o polju ili kontekstu, ali i na medusobnom
odnosu polja i objekata
Na temelju postojecih odnosa nastoje se predvidjeti sliedeci dogadaj

Nastoje se prepoznati promjene i kontradikcije

5.5.3. Praéenje o¢iju

Danasnja moderna tehnologija omogucdila je koristenje procesa pracenja oc€iju u
testiranju upotrebljivosti i analizu Citavog procesa vizualne percepcije odnosno interakcije sa
suCeljem. Smatra se da je vizualna interakcija korisnika sa suceljem povezana s njegovim
kognitivnim procesima, a pracenje o€iju omogucuje istraZiteliima da identificiraju koje to
objekte korisnik prvo uo€ava, a koje nesvjesno zanemaruje. Ovakav tip eksperimenta najviSe
se fokusira na fiziologiju i psihologiju jer otkriva kako ljudsko oko funkcionira i potom se tako
prikuplijenim podacima mogu otkriti sliede¢i potencijalni koraci korisnika i vidjeti na koji on

nacin razmislja [12].

5.5.4. Pretpostavke

Danas na koriStenje weba sve veci utjecaj imaju kulturne razlike i to posebice razlike
izmedu isto¢nih i zapadnih kultura koje su jako izraZzene. Zemlje isto¢ne Azije njeguju
holisticki kognitivni stil to znaci da promatraju Citavu sliku fokusirajuci se na odnose glavnih
elemenata odnosno objekata i konteksta. Stanovnici zapadnih zemalja skloniji su fokusiranju
na objekte i njihovom kategoriziranju dok pozadinu objekata uglavnom stavljaju u drugi plan.
Prethodno navedeno znadi da ljudi razli¢itog podrijetla, kulture i obi€aja na razliCit nacin
percipiraju i koriste proizvod te je stoga, prilikom dizajniranja, potrebno koristiti pristup koji ¢e
biti upotrebljiv svima [12].

Hipoteza koja sintetizira navedene tvrdnje je sljedeca:
e HO: Ljudi koji su skloniji analitickom kognitivnom stilu koriste razliCite obrasce
promatranja web stranice od ljudi koji njeguju holisticki kognitivni stil.
Hipoteze kojima se prethodna hipoteza moze ispitati su:
e H1: Ljudi skloniji analitickom kognitivnom stilu prilikom Citanja slijede linearni obrazac,
dok ljudi skloniji holisti€Ckom kognitivnom stilu prilikom Ccitanja slijede nelinearni

obrazac.
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e H2: Ljudi skloniji analitickom kognitivnom stilu prilikom gledanja web stranice
usmjeravaju svoju paznju na neki fiksirani dio, dok ljudi skloniji holistiCkom pristupu

Sire svoju pozornost po cijeloj stranici.
Kognitivne studije podupiru tezu da se nacin razmisljanja pripadnika odredene kulture moze
objasniti njihovim odnosom prema kontekstu, odnosno kulture koje se fokusiraju na cjelinu, a
ne samo na glavne objekte sklonije su holistiCkom nacinu razmisljanja i to su uglavnom
isto¢noazijske kulture, dok kulture sklone dekontekstualizaciji, fokusiranju na objekte i

kategorije objekata su uglavhom zapadne kulture [11].

5.6. Glavne komponente sucelja

Kulturni faktori mogu utjecati na izgled korisnickog sucelja i to na pet njegovih
univerzalnih komponenata, a to su: [11]

e Interakcija — nacCin na koji korisnik daje odredeni unos i od sustava prima
odgovarajuéu povratnu informaciju

e |zgled sucelja — obuhvaca boje, jezik, zvukove, verbalni stil, ikone, orijentaciju i
sli¢no

¢ Mentalni modeli — podrazumijevaju funkcionalnost podataka u smislu da je sve
jednostavno i prilagodeno onom $to korisnik oCekuje

o Metafore — odredeni osjetilni znakovi koji karakteriziraju aspekt interakcije ili
odredene dijelove korisniCkog sucelja (npr. kanta za smece karakterizira brisanje)

e Navigacija — podrazumijeva slijed korisnikovih akcija koriStenjem prozora,
izbornika, panela i sli€no, odnosno podrazumijeva kretanje medu mentalnim

modelima

5.7. Primjer istrazivanja pracenjem og¢iju

Cilj istrazivanja koje su proveli Dong i Lee [12] je shvatiti kako kognitivni stilovi utjeCu
na formiranje pona8anja prilikom koriStenja web stranice. lako bi i istrazivanje s Cetiri ili pet
sudionika ve¢ dalo dobre i pouzdane informacije, istrazivaci su se ipak odludili za veci broj
ljudi kako bi mogli razotkriti vec¢inu problema koji se javljaju. Preduvjet sudjelovanja u
istrazivanju bilo je prethodno iskustvo koristenja web stranice i dob u rasponu od 24 do 35

godina.
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5.7.1. Prototip

Prototipi kreirani u svrhu ovog istrazivanja Sturog su izgleda i sadrze samo
najosnovnije elemente oponasajuci izgled web stranice Yahoo. Web stranica je uredno
podijeljena na sekcije, a stilizacija dizajna je suzdrzana kako bi se smanjila moguc¢nost
ometanja i zbunjivanja korisnika. Prototip je izvorno stvoren na engleskom jeziku i zatim
dupliciran zajedno sa sadrzajem i izgledom na kinesku i korejsku verziju prototipa. Slike 6 i 7
prikazuju duplicirane prototipe na kineskom i korejskom jeziku, dok slika 8 prikazuje izvorni
engleski prototip. Kako bi se smanjila mogucnost konfuzije, prije provodenja samog
istraZivanja, kineski i korejski volonteri provijerili su pravopisnu i gramati¢ku ispravnost teksta.
Prototipi nisu bili interaktivnog tipa Sto znaci da klikanje po odredenim elementima nije
proizvodilo nikakve akcije. Prototipima su dodane i alatna i statusna traka kako bi Citavo
sucelje bilo nalik pregledniku i izgledalo Sto prirodnije. Uz to, svi prikazani prototipi iste su

rezolucije [12].
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Slika 6. Kineska verzija prototipa (preuzeto s [12])
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5.7.2. Koristeni alat

Alat koriSten u ovom istrazivanju razvila je tvrtka LC Technologies. On sluzi za
bilieZenje pokreta oc€iju sudionika, a nosi naziv Eyegaze Development System, dok se za
analizu snimljenih podataka koristi softver pod nazivom EyeGo. Pokretanje o€iju mjeri se
temeljem metrike pracenja, a glavne mjere su fiksacije i sakade [12].

e Fiksacija (engl. Fixation) — traje od 66 do 416 milisekundi, a predstavija

fokusiranje na objekt

e Sakada (engl. Saccade) — obi¢no traje od 20 do 35 milisekundi, korisnik u tom

periodu ne prima nikakve vizualne informacije jer predstavlja pomak ociju s
jednog na drugo mjesto odnosno izmedu dviju fiksacija
Za pracenje ocCiju Cesto se mogu koristiti i druge metrike poput:
e Trajanja pogleda (engl. Gaze duration) — predstavlja kumulativno trajanje gledanja
u slu€ajevima kada postoji nekoliko uzastopnih fiksacija izmedu kojih se nalaze
vrlo kratke sakade

e Put skeniranja (engl. Scan path) — niz prostorno rasporedenih fiksacija koje su

medusobno povezane sakadama

e Podrugje interesa (engl. Area of interest) — predstavlja podrucje interesa unutar

prototipa za istraZivace ili projektantski tim

5.7.3. Provodenje istrazivanja

Dosavsi u sobu za testiranje svaki je sudionik informiran o svrhi istraZivanja i nacinu
na koje ¢e se istrazivanje provoditi. Ukratko su upoznati s uredajem koji je snimao njihove
pokrete i nainom na koji on radi. Na pocetku eksperimenta bilo je potrebno kalibrirati uredaj
odnosno odnosno o€i svakog sudionika na =zaslon monitora na kojem se nalazio
odgovarajuéi prototip na njihovom materinjem jeziku. Sudionici su tijekom eksperimenta
smjeli pomicati samo o¢i, dok je glava trebala ostati mirna. Citav eksperiment je trajao 30
sekundi unutar kojih sudionici nisu smjeli nisSta klikati, ve¢ samo gledati web stranicu kako bi

se zabiljezio obrazac gledanja [12].

5.7.4. Analiza rezultata

lako je Citavo pracenje trajalo 30 sekundi, istrazivai su odredili da ¢e vremenski
raspon analize svakog od sudionika biti 25 sekundi. Prikupljeno je nekoliko podataka, a oni
ukljuéuju [12]:

e Pomaci — broj koji sugerira koliko je polja interesa svaki sudionik promijenio u

jednoj sekundi
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e Podruéja — sugerira u koje je podrucje korisnik gledao u kojoj sekundi

e Vrijeme — period od 25 sekundi u kojem traje analiza

o Akumulirani broj podrucja interesa — odnosi se na akumulirani broj podrucja
interesa koje je korisnik pogledom posjetio do odredenog trenutka u analizi (npr.
Cetiri podrucja u prvoj sekundi, sedam podruéja u drugoj sekundi i tri podru¢ja u

trecoj sekundi akumulirano daju 14 podrucja u tri sekunde promatranja)

Number of AQIs

20.00 /_‘

10.00

Time: Second

0 1 2 3 4 S 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24

Slika 9. Akumulirani broj pogledanih podrucja interesa (preuzeto s [12])
Na slici 9 vidljivi su rezultati akumuliranog broja posje¢enih podrucja interesa tijekom 25
sekundi mjerenja. Kako bi se prikazalo kretanje svake skupine sudionika, uzeta je srednja
vrijednost svake skupine. Crvena linija s kvadrati¢ima oznaava americke sudionike, plava
linija s rombovima prikazuje kineske sudionike, a zelena linija s trokuticima oznaCava
korejske sudionike. Od pocCetka samog istrazivanja vidljivo je da su korejski sudionici u
svakoj sekundi pomicali viSe od Amerikanaca i Kineza i time CeS¢e mijenjali podrucja
interesa. Sto se ti¢e Kineza i Amerikanaca, oni pokazuju sliéne rezultate sve do 15. sekunde
kada Kinezi ipak nesto ¢e8¢e pomicu oci i time mijenjaju podrucja interesa iz ega se moze
zakljugiti da Amerikanci ne$to ranije na stranici pronadu nes$to zanimljivo. Sto se pak
pojedinacnog podrucja interesa tiCe, srednji gornji dio stranice privukao je najviSe pozornosti
kod svih ispitanika. Americki sudionici vise su paznje pridavali sadrzaju koji je u srediSnjem ili

gornjem dijelu, dok su kineski sudionici troSili viSe vremena od ostalih na donji dio stranice.
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6. Kinesko korisnicko iskustvo

IstrazivaCi su uoCili kako je kinesko korisni¢ko iskustvo u najveéoj mjeri oblikovano
novim nacinima interakcije, navigacijskim shemama, metaforama i mentalnim modelima koji
su karakteristi¢ni za kinesku povijest. Takvo korisni¢ko iskustvo i interakcija korisnika s
racunalom u suprotnosti je s praksom koju zapadne zemlje namec¢u. Primjer takvog iskustva
je WeChat, kineska verzija WhatsAppa koja se oslanja na popularnost ikona, glasovnih
poruka, maskota i animacija [11].

6.1. WeChat

WeChat je kineska mobilna aplikacija koja odmi¢e od standarda zapadnog stil i
njeguje tradicionalne kineske vrijednosti. Na trziste je lansirana 2011. godine i ima viSe od
700 milijuna aktivnih korisnika. lako ne prati zapadnu kulturu, drZi korak sa zapadnim
trendovima i uvodi funkcionalnosti kakve imaju Facebook, Skype, WhatsApp, Tinder, Uber,
Amazon i sliéni. Autori su svojim korisnicima omogudili i internetsko placanje putem
aplikacije, istiCuéi da snaga i popularnost WeChata ne dolazi od uvedenih funkcionalnosti,
ve¢ od integriranog i jednostavnog korisnickog sucelja. Uz ve¢ spomenute mogucnosti,
WeChat svojim korisnicima nudi opciju dijeljenja medijskih sadrzaja poput zvuka, videa, slike,
dokumenata i sliéno sa svojim kontaktima. Sto se pak opcije plaéanja ti¢e, omogucuje
korisnicima placanje na licu mjesta, primjerice u restoranima, du¢anima i sli€no, ali i prijenos
novca drugim osobama ili tvrtkama putem online trgovine. Jo$ jedna zanimljiva
funkcionalnost WeChata je Red Packet prikazan na slici 10. Red Packet je virtualna verzija
kineske novogodisnje tradicije u kojoj prijatelji ili clanovi obitelji razmjenjuju nov€ane darove.
WeChat omogucuje slanje takvih darova osobama iz liste kontakata, a novac je moguce
poslati i putem Lucky money igre u kojoj se odredena svota novca dijeli unutar grupe, a da bi
ju osoba osvojila potrebno ju je u odredenom trenutku zgrabiti na zaslonu [11].

iz e
PERBELIFISE

Slika 10. Slanje novca putem Red Packet funkcionalnosti (preuzeto s [11])
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Tri zanimljive opcije (slika 11) koje WeChat takoder nudi su korisnici u blizini (engl. People
nearby), poruka u boci (engl. Message in a bottle) i protresi (engl. Shake). Sve tri opcije nude
interakciju s nasumicnim korisnicima i to na sljedeci nacin.
e korisnici u blizini — na temelju geografskog polozaja odreduje koji se ljudi nalaze u
blizini i nudi moguc¢nost interakcije s njima
e poruka u boci — omogucuije korisniku da napiSe poruku, koja ¢e, bas kao i poruka
u boci, do¢i do nasumitnog korisnika negdje u svijetu. Nakon toga primatel]
poruke po Zelji moZe nastaviti razgovor.
e protresi — funkcionalnost koja biljeZi kada korisnik trese svoj telefon i spaja ga s

drugim korisnikom koji radi isto
T 4 1130
<  Shake o

4

Looking for people shaking their phones

Slika 11. Shake i Message in a bottle funkcionalnosti (preuzeto s [11])

6.2. lIstrazivanje WeChata i usporedba s WhatsAppom

Istrazivanje na temu WeChata provedeno je na Sveucilistu Twente u Nizozemskoj. U
istrazivanju su sudjelovale dvije fokus grupe. Jednu su sacinjavala dvojica Nizozemaca i
jedna Nizozemkinja, dok su u drugoj fokus grupi bile Cetiri Kineskinje. Istrazivanje se svodilo
na medusobno prepri€avanje iskustva s mobilnim aplikacijama te usporedivanje korisni¢kog
sucelja i iskustva ste€enog koristenjem WeChata sa suceljem i iskustvo steCenim tijekom
koriStenja slicnih aplikacija zapadnog podrijetla poput Facebooka, WhatsAppa i Tindera.

Nizozemci naravno, za razliku od Kineza, nisu bili upoznati s WeChatom. Glavne teme
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istrazivanja bile su: sucelja i usporedivanje WeChata sa sliénim aplikacijama zapadnog
podrijetla, stilovi slanja poruka i komunikacija, Red Envelopes i Lucky Money, te
funkcionalnosti kao §to su protresi, korisnici u blizini i poruka u boci. Rezultati koje su potom
istrazivaCi dobili analizirani su u svrhu identifikacije glavnih razika kineskog i zapadnog
korisni¢kog iskustva. Kineski sudionici, iako upoznati i s aplikacijama zapadnog podrijetla,
skloniji su birati WeChat zbog niza funkcionalnosti koje on nudi, a kao najvazniju isti€u online
plac¢anje. Nizozemski su pak sudionici za sli€ne usluge i funkcionalnosti skloniji koristiti veci
broj zasebnih aplikacija. Sto se pak nadina komunikacija ti¢e, Kinezi su skloniji slanju
mnostvu naljepnica, emotikona i glasovnih poruka, ali ih ponekad ne vole primati. Za razliku
od njih Nizozemci koriste razliCite aplikacije za komunikaciju, ovisno o razini formalnosti
razgovora. Ukoliko se radi o nekom svakodnevnom razgovoru koji je neformalan, skloniji su
koristenju Facebook Messengera. WhatsApp smatraju nesto sluzbenijim, dok najformalnije
dozZivljavaju razgovor putem SMS poruka koji je obi¢no jasan i vrlo kratak. Razlike u dizajnu
sucelja izmedu kineske aplikacije WeChata (lijevo) i aplikacije zapadnog podrijetla WhatsApp
(desno) vidljive su na slici 12 [11].

BRERISRESHFAENS A

BREFPNFOEDHNEE

#aE B8 Let's go slacklining today! Who's up
for it?1?1&

®.0 T-Mobile NL ¥
)

| wish! Have fun! Let's add more
people to the group over time :)

Yes, i'm up for it of course! What

U P time?
{?&! /A TR

Anytime in the afternoon?:)

Sorry I'll spend the whole afternoon
in the library... Have fun :D

b O
o -_tz
) - {

Slika 12. Razlike izmedu WeChata i WhatsAppa (preuzeto s [11])

Funkcionalnost Red Envelope omoguéuje korisnicima da razmjenjuju novac iz zabave, kao
poticaj ili kao nagradu za odredeni zadatak koji prije toga trebaju obaviti. S druge strane
Lucky Money omogucuje dijeljenje odredenih nov€anih paketa unutar grupnog chata onim

korisnicima koji su dovoljno brzi da ih prvi pokupe, a naj¢esSce se to radi zbog oCuvanja
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druStvenih odnosa. Kineski i nizozemski ispitanici su podijeljenog stajalista oko takvog
koncepta. Dok Nizozemci ne vide svrhu takvog slanja novca i smatraju da bi im bilo
neugodno primati novac od drugih bez posebnog razloga, kineskim ispitanicima takva praksa
nije niSta novo i za uzvrat posiljatelju odvoje malo svog vremena i obi¢no posalju ,lajk®.
Suprotna stajalista javljaju se i kad je rije€ o Shake, Message in a bottle i People nearby
funckionalnostima. Nizozemci smatraju da su te funkcionalnosti, bas kao i zapadna inacica
Tinder dobri za upoznavane ljudi u romanti¢ne svrhe, dok kineski sudionici imaju odredene
stereotipe o tim funkcionalnostima istucuéi da daje iskrivljenu i loSu sliku te da je koriste
samo osobe koje su usamljene ili traze seksualne susrete.

Sucelja WeChata i WhatsAppa sudionicima istrazivanja djeluju dosta slicno. Dok WeChat za
navigacijske i funkcionalne gumbe koristi i tekst i ikone, WhatsApp koristili ili jedno ili drugo.
Upravo je ta Cinjenica zbunila kineske ispitanike prilikom koriStenja WhatsAppa jer se za
odredene akcije koriste samo simboli i ikone Sto smatraju nerazumljivim i zbunjujuéim.
Takoder smatraju da se pritiskom na neki od WhatsApp kontakata pruza premalo informacija
0 toj osobi jer slika i ime nisu dovoljni. Za razliku od toga, WeChat nudi moguc¢nost da se
pritiskom na kontakt osobe dozna i njezina lokacija. Funkcionalnost koja je posebno uzrujala
kineske ispitanike prilikom koristenja WhatsAppa je zelena kvacica koja potvrduje da je
osoba procitala dobivenu poruku. Smatraju da to stvara odredenu dozu pritiska da po €itanju
moraju odgovoriti na dobivenu poruku. Za razliku od Kineza, nizozemske ispitanike takva

¢injenica ne zabrinjava [11].

6.3. Razlike u pristupu

Jedna od glavnih razlika u pristupu izmedu nizozemskih i kineskih sudionika je stil
komunikacije. Nizozemci teze jednostavnom stilu bez puno ki¢a, odnosno stilu koji se
uglavnom sastoji samo od teksta, dok su Kinezi skloniji razgovorima s puno emotikona, slika,
animacija, ikona, naljepnica i slicno. Zbog toga se moze reci da individualisticke kulture
poput nizozemske zajedno s ostalim europskim kulturama preferiraju nisku multimodalnost
dok kineska kultura zajedno s ostalim istoCnjackim kulturama preferira visoku
multimodalnost. Sto se pak govora odnosno glasovnih poruka tige, kulture s vis§im
kontekstom poput kineske sklonije su slanju glasovnih poruka od kultura s nizim kontekstom
poput nizozemske. Ovaj ¢imbenik ne moze se u potpunosti pripisati razlikama u kulturi jer
ljudi koji su zauzeti ili su u zurbi, skloniji su snimanju glasovnih poruka zbog jednostavnosti i
usStede vremena. Funkcionalnost placanja takoder je stvorila podijeljena stajaliSta. Dok
kineski ispitanici funkcionalnost smatraju veoma korisnom i skloni su njenom koriStenju,
Nizozemcima se ideja generalno svida, no zbog skepti¢nosti oko Citave aplikacije i sklonosti

birokraciji, ipak ne bi koristili tu funkcionalnost. Zbog takvog stava kineski ispitanici skloni su
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kritiziranju zapadnjaka. Opre€na stajaliSta pojavila su se i kad je odrZavanje socijalne
interakcije u pitanju. Kinezi koriste znaCajke Red Packet i Lucky Money za odrzavanje
svojevrsne interakcije s prijateljima razmjenjujuc¢i male koli¢ine novca, dok im WhatApp ne
odgovara zbog €injenice da se moze vidjeti ako su procitali primljenu poruku. Nizozemci pak
tome ne pridaju previSe paznje, no §to se WeChata ti¢e, primanje novaca od strane drugih
smatraju uznemirujuc¢im. Znacajke koje omoguéuju online povezivanje s nepoznatim ljudima
u svrhu upoznavanja kod Kineza prolaze dosta loSe zbog c&injenice da im je kultura
visokokontekstualna i kolektivistiCka. Cijene izgradnju dugoroCnih veza i prijateljstava te
smatraju da takve znacCajke samo stvaraju loSu sliku o njima. Nizozemci su pak skloniji
individualizmu i naviknutiji na kratkoroCne veze. Zbog jakog utjecaja zapadnih kultura,

aplikacije poput Tindera u Europi nailaze na plodno tlo i dosta ljudi ih koristi [11].

6.4. Zakljucak istrazivanja

Aplikacije poput WeChata prikladnije su korisnicima koji zastupaju holistiCki stav i
skloni su komunikaciji u visokom kontekstu ukljuCujuéi tradicionalne kulturne vrijednosti.
Takvi korisnici preferiraju mnostvo razliCitih objekata na zaslonu poput slika, ikona, teksta,
naljepnica, kao i komponente koja im omogucuje govorni unos. WhatsApp je stoga prikladniji
zapadnim kulturama koje su sklonije analitit(kom razmiSljanju, komunikaciji u niskom
kontekstu, odnosno brzoj i izravnoj komunikaciji fokusiranoj na upotrebljivost i obavljanje

zadataka kakvu preferiraju individualisticke kulture poput europskih.
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7. Arapsko korisni¢ko iskustvo

U svrhu stvaranja optimalnog korisni¢kog iskustva, Delphi studija odlucila je naprauviti
sintezu smjernica baziranu na prakticnom znanju dizajnera i programera. Cilj stvaranja
smijernica je usmjeravanje programera i dizajnera prema odlukama koje pozitivnho utje€u na
dizajn sucelja te naposlijetku i korisni¢ko iskustvo. Principi koje stru€njaci izdvajaju su
sliedeci [13]:

o vrsta i veli¢ina fonta — zbog dobrog poznavanja Microsoftovih proizvoda, struénjaci
preporucaju koriStenje Microsoftovih sans serif fontova ili pojednostavljenih arapskih
fontova. Zbog specifiénog pisma, vecéina arapskih slova zauzima vide mjesta od slova
koja se koriste u drugim pismima. Zato se kao ekvivalent engleskom standardu Arial
velicine 10 px, koristi podebljani Times New Roman, Arial, Verdana, ili Helvetica
veli€ine 13 px.

e boje — arapski struCnjaci smatraju da su boje vazna karakteristika aplikacije u
kontekstu upotrebljivosti aplikacije. Subjektivne su te zenski korisnici najceSce
preferiraju hladnije boje, dok su muskarci skloniji toplijim bojama.

e poravnanje — jedan od najkompliciranijih principa zbog €injenice da se arapski jezik
za razliku od engleskog pise u suprotnom smjeru.

e izbornici — zbog ¢&injenice da su arapska slova nesto vec¢a od latini¢nih, slova arapskih
izbornika najéeS¢e su u Sans Serif ili Times New Roman fontu veliine 12 px.

e pokreti na zaslonu — akcije bi trebale biti sugestivno objadnjene.

Prepreku u stvaranju pozitivnog korisniCkog iskustva predstavljaju i kulturni identitet te
prilagodba jezika. Primjerice aplikacije koje imaju kalendar bi za vecinu arapskih zemalja,
izuzev Tunisa, Maroka i Libanona, trebale imati oznacenu nedjelju kao pocetak tjedna, dok
se prethodno navedena sugestivhost akcija na zaslonu moZe objasniti €injenicom da
odredene arapske rijeCi mogu imati i do nekoliko znacenja pa bi bez odredenog konteksta,
odnosno slicice ili ikone mogle biti zbunjujuée. Problem stvaraju i brojevi. lako se reCenice u
arapskom jeziku €itaju s desna na lijevo, brojevi se Citaju suprotno, s lijeva na desno. Ta
¢injenica stvara dosta problema ukoliko se u aplikaciju zeli ugraditi funkcionalnost glasovnog
prepoznavanja koja bi u sluCaju da zapis sadrzi i brojeve i tekst, jedan dio trebala Citati s
desna na lijevo, a drugi s lijeva na desno. Osim fonta, za koji pojedine tvrtke poput Googlea i
Microsofta pronalaze adekvatne fontove koji na zadovoljavaju¢ nacin prikazuju arapsko
pismo, problem predstavljaju preostali tipografski elementi poput razmaka, debljine i veli€ine
koji mogu biti specificni za taj jezik. U kontekstu boje, istiCe se da ona takoder znatno moze

utjecati na upotrebljivost aplikacije te njena interpretacija ovisi o kulturnom podrijetiu
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korisnika. Zbog toga se, prilikom odabira boje, preporu¢a dodatno istraZiti arapsku kulturu te
znacenije i interpretaciju pojedine boje [14].

Sve navedene smijernice za cilj imaju objedinjavanje elemenata dizajna i usmjeravanje
prema razvoju aplikacije koja ¢e u konacnici proizvesti zadovoljavajuée korisni¢ko iskustvo.
Prilikom dizajniranja i pracenja smjernica osobito je vazna dosljednost jer konzistentan dizajn
korisnickog sucelja ulijeva povjerenje i sigurnost kod korisnika. Naravno veéina ovih
smijernica je generalna i predstavlja samo smjer u kojem dizajneri i programeri mogu
razmiSljati. Konkretni elementi sucelja i nacin dizajniranja ovise o samoj aplikaciji odnosno

njezinoj temi [13].
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8. Korisnicko iskustvo zapadnih zemalja

Goddard i suradnici [15] istiCu da postoji pet dimenzija koje predstavljaju svojevrstan

most do kvalitetnog korisni¢kog iskustva. Te dimenzije prikazane su na slici 13.

Effort (Usability) Power (Usefulness) Emotion, Persuasion
1. e
Browsing, ‘Responding

Searching, : to Value

Finding S AN . Propositions

2
Comprehending,
Consuming

Interacting

Slika 13. Pet dimenzija korisniCkog iskustva (preuzeto s [15])

Prve dvije dimenzije odnose se na korisnost i napor koji korisnik ulaze prilikom koristenja
proizvoda ili aplikacije, naglasavajuc¢i da je uspjeSna aplikacija ona koja korisniku omogucuje
obavljanje zeljene akcije bez napora. Ukoliko korisnik prilikom koriStenja doZivi negativno
iskustvo, vrlo je mala vjerojatnost da ¢e se vratiti ponovo. Osim lakoce koriStenja, kao drugi
preduvjet zadovoljstva istiCe se upotrebljivost, a da bi se ona postigla vazno je slijediti neke
oshovne smjernice.
e navigacija mora biti u¢inkovita i sugestivna kako bi se korisnik lakSe orijentirao, znao
gdje se nalazi i na koji nain moze krenuti dalje
e dizajn ekrana ne smije biti natrpan kako nepotrebne stvari ne bi odvlaCile paznju
korisnika
e interakcije i tijek kretanja po aplikaciji moraju biti smisleni
Tre¢a dimenzija predstavlja snagu proizvoda ili aplikacije, odnosno sposobnost da
odredenom znacajkom ili sadrzajem privu€e korisnika na ponovno koriStenje. Moze se
razlikovati od proizvoda do proizvoda, pa tako snaga neke aplikacije moze biti kvaliteta
njenog sadrzaja, dok snagu drugog proizvoda moze predstavljati Siroka dostupnost ili niska
cijena. Cetvrta dimenzija predstavlja uvjeravanje, a podrazumijeva suptilne nacine kojima
proizvod ili aplikacija pozivaju korisnika na odredenu akciju. Zbog te Cinjenice vrlo je vazno

poznavati profil korisnika te anticipirati njegove potrebe kako bi mu se u pravom trenutku
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mogla ponuditi odredena akcija. Peta dimenzija je brend. On obuhvaca kolektivnu sliku koju

je korisnik stvorio o tom proizvodu i aplikaciji na temelju njegovog koristenja ili na temelju

koriStenja drugih aplikacija istog proizvodaca. Naravno, iz korisnicke perspektive, loSe

korisnicko iskustvo rezultira negativnim misljenjem o brendu. Stoga, da bi se dobio proizvod

Ciji dizajn je usmjeren k uspjehu, vazno je posti¢i ravnotezu izmedu poslovnih i korisnickih

cilieva prikazanih na slici 14.

Korisnicki ciljevi Poslovni ciljevi

Slika 14. Ravnoteza poslovnih i korisniCkih ciljeva (vlastita izrada prema [16])

U prilog stvaranju pozitivnog korisni¢kog iskustva idu slijedeci principi [16]:

stvaranje korisniCkog iskustva je neizbjezno — &injenica koja se mora $to prije prihvatiti
i uzeti u obzir kako bi se Sto prije usmjerilo na potrebe korisnika

dizajner ili programer vrlo vjerojatno nece biti krajnji korisnik proizvoda ili aplikacije te
treba izbjegavati poistovjeCivanje s korisnikom i istraZiti koje su njihove stvarne
potrebe

konkurencija aplikaciji je sve §to ju okruzuje — korisnik umjesto vremena provedenog u
aplikaciji moze raditi bilo §to drugo, stoga mu se mora pruZiti razlog da ostane
jednostavnost koristenja

stabilnost, pouzdanost, sigurnost

brzina utje€e na Cinjenicu hoce li korisnici biti zadovoljni ili frustrirani (pr. povecanje
brzine od 100 milisekundi omogucili su Amazonu porast zarade od 1%, smanjenje

brzine ucitavanja za 2.2 sekunde osigurali su Mozilli 60 milijuna preuzimanja.
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9. Prototipi hrvatske i kineske verzije aplikacije

U ovom ¢e poglavlju biti prikazana dva prototipa razvijena na temelju prethodno
navedenih istrazivanja. Razvijeni prototipi su prilagodeni hrvatskoj odnosno europskoj kulturi,
te kineskoj odnosno isto¢njackoj kulturi. Tema prototipa je portal za vjen€anja koji je
zami$ljen kao mjesto na kojem razliCite firme, obrti i trgovine mogu nuditi vlastite proizvode i
usluge u svrhu Sto kvalitetnije organizacije vjencanja.

Organizacija vjenanja u Hrvatskoj obiéno obuhvac¢a neke od sliedeéih aktivnosti [17]:
pronalazenje sale/restorana za svatove, dogovor oko hrane/cateringa, pronalaZzenje benda ili
sastava koji ¢e uljepSati sve€anost, kupnja prstenja, pronalazenje fotografa/snimatelja koji ¢e
ovjekovjeciti svadbene trenutke, dogovor oko torte i slastica koje ¢e se posluzivati, pozivnice
za vjencCanje i zahvalnice za prisustvovanje, dogovor oko cvije¢a i dekoracija koje ¢e krasiti
prostor, odlazak u salon za odijela/vjen€anice i cipele, frizerski salon, make-up salon i sli¢no.
Muskarci za tu priliku odabiru odijela, dok Zene vec tradicionalno nose bijele vjen&anice. Broj
uzvanika moZze varirati, od manjih svadbi u krugu obitelji, do svadbi sa nekoliko stotina
uzvanika.
Sto se pak kineskog vjen&anja ti¢e, ono je nesto drugadije. Samoj ceremoniji vjenéanja
prisustvuje samo najuza rodbina, a osim razmjene prstenja, novopeceni supruznici zajedno
piju ¢aj postujuéi tako tradicionalni kineski ritual. Nakon svadbene sve€anosti, ostatak gostiju
pridruzuje se u prostoru za proslavu koji se ureduje u suradnji s cvjecarima. Za razliku od
bijelih vjenCanica kakve se po obiCaju nose u Hrvatskoj, kineske vjencCanice su najcesSce
crvene s ponekim zlatnim detaljima. U crveno-zlathom tonu su obi¢no jo§ i pozivnice,
zahvalnice, ¢ak i torte [18]. Od osoba koje sudjeluju u provedbi vjen€anja joS se istiCu
ugostitelji koji pripremaju vecCeru sa Sest slijedova, fotografi, glazbeni sastav, a ponekad i
razni plesaci koji kratkim performansom nastoje zabaviti publiku [19].
Prvi tab pod nazivom ,Opc¢enito* nudi sljedece opcije:

e Lokacije — mjesta za proslavu svadbenih sve€anosti poput sala, restorana, imanja i

sli¢no

o Glazba — glazbeni sastavi, bendovi

o Foto&Video — snimatelji, fotografi i kamermani

e Slastice — slasti¢arnice, restorani i zaduzeni za torte i kolace

e Prstenje — srebrnarnice ili zlatarnice
Drugi tab pod nazivom ,Muskarci“ nudi proizvode i usluge svojstvene muskarcima, a to su:

e QOdijela — trgovine i saloni za kupnju odijela ili druge sveCane odijeCe

o Cipele — trgovine i saloni za kupnju cipela

e Frizure — muski frizerski saloni
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Tredi tab pod nazivom ,Zene* nudi proizvode i usluge svojstvene Zenama, a to su:

¢ Vjencanice — saloni ili trgovine za prodaju vjen€anice

o Cipele — saloni ili trgovine za prodaju svadbenih cipela

e Frizure — Zenski frizerski saloni
Cetvrti tab pod nazivom ,Profil“ nudi standardne moguénosti prijave i registracije pri éemu se
prilikom registracije specificira za koju se vrstu trgovine, obrta ili usluge profil Zeli otvoriti te
se unose neki osnovni podaci. Za jednom stvoreni profil mogucée je editirati podatke ili
promijeniti sliku.

9.1. Usporedbe prototipa

U nastavku ¢ée biti prikazane razlike izmedu hrvatske i kineske verzije prototipa.
Vazno je naglasiti da je hrvatska verzija prototipa sklonija zapadnom utjecaju i njeguje
analitiCki stil, dok kineska verzija njeguje isto¢njacki odnosno holisticki stil. Za generiranje
kineskog pisma koristen je Google prevoditelj. Poveznica za interaktivni prototip:
https://www.figma.com/file/prRZjwWI85bJYN6yoEhXQFg/Untitled?type=design&node-
id=0%3A1&mode=design&t=3lzPntuk3sylMHaw-1

9:30 Wl =@ | 1 - !

A\

WeddingApp

1 |

Slika 15. Pocetni zasloni prototipa
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Na slici 15. vidljivi su po€etni zasloni prototipa na hrvatskoj i kineskoj verziji. Hrvatska verzija
je nesto jednostavnija te sadrzi logo, naslov i citat, dok kineska verzija umjesto loga sadrzi
animaciju bra¢nog para te animaciju na dnu ekrana koja ukazuje na sljedeci korak. Razlog
tome je da ljudi skloni analitiCkom pristupu koristenjem formalne logike mogu zakljuciti da se
dodirom ekrana mora otvoriti nesto sljede¢e odnosno da pocetni zaslon aplikacije nije jedini
zaslon, dok iz prethodnog istrazivanja izmedu WeChata i WhatsAppa mozemo vidjeti da su
kineski korisnici bili zbunjeni ukoliko je odredena akcija bila predstavljena samo ikonom ili
samo tekstom. Zbog toga je u kineskoj verziji prototipa dodana donja animacija i pripadajuci
tekst koji sugeriraju da je za iduéi korak potrebno dodirnuti ekran. Navedene animacije

prikazuju se u interaktivnoj verziji.
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Opcenito

2
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B

Slastice

@

Slika 16. Tab Opcenito
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Slika 16 koja prikazuje tab ,Opcenito” takoder umjesto ikona sadrzi animacije s ciliem da
korisnici skloni holistiCkom pristupu i kontekstualizaciji sadrzaja na S$to sugestivniji i
jednostavniji nacCin budu svjesni kakvu ¢e akciju izazvati pritiskom na odredeni dio
korisnickog sucelja. Navigacijska traka na dnu ekrana zbog lak§eg snalazenja i orijentacije

ista je kod obje verzije prototipa.

9:30 all T @& |5 R
Lokacija (HRE

Konjicki klub Trajbar

Zapresic

Gastro Globus
Zagreb

Clubhouse Golf ERIZE
Zagreb xi#

Slika 17. Tab Opcenito — Lokacija

Slika 17 prikazuje zaslon koji se otvara pritiskom prve opcije na slici 16. Obje verzije
prikazuju lokacije koje korisnik moze razmotriti i detaljnije pogledati, pritiskom na opciju

otvorit ée se odgovarajuéi zaslon prikazan na slici 18. U kontekstu medukulturalnog dizajna
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korisnickog iskustva, na slici 17 vazno je istaknuti opciju u lijevom gornjem kutu ispod
statusne trake. Ona se odnosi na vracanje na prethodno prikazani zaslon te je kao i kod
poCetnog zaslona, na kineskoj verziji ona ,obogacena“ tekstom kako bi se eliminirala

mogucnost konfuzije i nedvosmisleno ukazalo $to ¢e njen pritisak uzrokovati.

’ 9:30 all = @)

{ Konjicki klub Trajbar

Mjesto: Zapresié i HEBEST
tet: 60 - 450 s st -HBR
+3851 3310 838 H3 =8/\thAfe—F
viencanja@trajbar.hr B4 frepFitit 22
sa: J. Jelacica 199 it FEARKRIR

www.kk-trajbar-team.hr Jhb 53R %2 AP+l

Optenito RER

Slika 18. Tab Opcenito — Lokacija — detalji

Slika 18 prikazuje zaslon koji se otvara pritiskom na neku od ponudenih opcija na slici 17.
Ovaj zaslon daje detaljnije informacije o odabranoj opciji i omogucuje korisniku da provijeri
kojim putem potencijalno moze kontaktirati navedenu trgovinu/obrt/tvrtku. Uz ve¢ spomenutu
opciju vracanja unazad, na ovom se zaslonu u kontekstu medukulturalnog dizajna treba
izdvojiti nekoliko stvari. 1z prethodno obradenih istrazivanja vidljivo je da kineski korisnici

preferiraju Sto viSe funkcionalnosti i nacina interakcije. Iz tog razloga kineska verzija prototipa
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na ovom zaslonu sadrzi animacije i tekst koji sugeriraju da ¢e ih njihov potencijalni pritisak
odvesti na telefon ili poruke i odmah im ponuditi moguénost kontaktiranja s
trgovinom/obrtom/tvrtkom. Druga vidljiva razlika na ovom zaslonu je animacija u gornjem
desnom kutu kineske verzije prototipa koja sugerira da ¢e njen pritisak prikazanu opciju
staviti u listu favorita.

Prikazani tijek Opcenito - Lokacija = KonjiCki klub Trajbar i uz njega prikazana kineska
verzija po stilu su jednaki tijekovima Opcenito > Glazba -> Elita band, Opcenito >
Foto&Video -> Marbella studio, Opcenito > Slastice > Kolaci¢ srec¢e te Opcenito >
Prstenje > Argentum i zbog toga navedeni zasloni nisu dio dokumentacije, no vidljivi su u

.pdf verzijama prototipa, kao i samom interaktivnom prototipu.

Muskarci

W/

Odijela

O\
=

Frizure

Slika 19. Tab Muskarci
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Slika 19. prikazuje aktivaciju taba ,Muskarci® koji je drugi po redu, no po svoj prilici i nacinu
interakcije ne razlikuje se od prethodno prikazanog taba ,Opc¢enito“. Kineska verzija prototipa
i na ovom tabu umjesto ikone ima prikazane animacije kako bi se iz konteksta $to lakse

moglo zakljuciti o ¢emu je rije€ i kakvu ¢e akciju pritisak odredenog dijela zaslona proizvesti.

9:30 oll' ? @

Odijela

Martin Arbanas

Mr. Morris

n .

Mutkorol

Slika 20. Tab Muskarci — Odijela
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Slika 20. prikazuje zaslon koji se otvara prilikom odabira prve opcije na slici 19. Na njoj se
primjenjuje stil konzistentan stilu na tabu ,Opcenito®, a od medukulturalnih razlika u dizajnu

ponovno se istiCe gumb i tekst za povratak na prethodni zaslon na kineskoj verziji prototipa.

9:30 all = @)

Martin Arbanas

| S

/nice: Zagreb, Varazdin, ithel . I EEBRS
Pula, Zadar, Bjelovar, Krapina, a8 1 -mgha
Split, Sibenik, Vinkovci,Rijeka, MeAR: =a/N\t+h{ie—F
Sisak o E 4 fRepFathaEE 2
Veb: www.martin-arbanas.hr Hulk: FWEABRIR
Ak LRI A HRFIE
CEED
) f )
Mudkordi waR A

Slika 21. Tab Muskarci — Odijela — detalji

Slika 21. po svoj prilici odgovara slici 18 jer prikazuje iste medukulturalne razlike. Prethodno
prikazani tijek MuSkarci = Odijela > Martin Arbanas i uz njega prikazana kineska verzija po
stilu su jednaki tijekovima MusSkarci - Cipele - John Lewis i MusSkarci - Frizure >
Groom&Style i zbog toga navedeni zasloni nisu dio dokumentacije, no vidljivi su u .pdf

verzijama prototipa, kao i samom ginteraktivnom prototipu.
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Frizure

Slika 22. Tab Zene

Slika 22. prikazuje aktivaciju taba ,Zene* koji je tre¢i po redu, no po svoj prilici i naginu
interakcije ne razlikuje se od prethodno prikazanih tabova ,Opcéenito” i ,MuSkarci“. Kineska
verzija prototipa i na ovom tabu umjesto ikone ima prikazane animacije kako bi se iz

konteksta Sto lakSe moglo zaklju€iti o Eemu je rije€ i kakvu Ce akciju pritisak odredenog dijela
zaslona proizvesti.
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Slika 23. Tab Zene — Vjen&anice

Slika 23. prikazuje zaslon koji se otvara prilikom odabira prve opcije na slici 22. Na njoj se
primjenjuje stil konzistentan stilu na tabovima ,Opéenito” i ,Muskarci“, a od medukulturalnih

razlika u dizajnu ponovno se istiCe gumb i tekst za povratak na prethodni zaslon na kineskoj
verziji prototipa.
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Slika 24. Tab Zene — Vjen&anice — detalji

Slika 24. po svoj prilici odgovara slikama 18 i 21 jer prikazuje iste medukulturalne razlike.
Prethodno prikazani tijek Zene > Vjencanice - La Marie i uz njega prikazana kineska
verzija po stilu su jednaki tijekovima Zene = Cipele - Boutique Marie i Zene > Frizure >
Cvita's Corner i zbog toga navedeni zasloni nisu dio dokumentacije, no vidljivi su u .pdf
verzijama prototipa, kao i samom ginteraktivhom prototipu.

Od preostalih dijelova po kojima se prototipi hrvatske i kineske verzije razlikuju treba izdvoijiti
mogucnost postavljanja audiozapisa na profilu benda. U holisti¢koj kulturi koja trazi mnostvo
znacajki i funkcionalnosti, takvi dijelovi daju dodatnu vrijednosti proizvodu. Posljednja velika
razlika izmedu prototipa je u postojanju favorita. Svaki zaslon o detaljima na kineskoj verziji
sadrzi malu animaciju u gornjem desnom kutu koja se odnosi na dodavanje zapisa koji se

trenutno pregledava u favorite. Lista odabranih favorita moze se odabrati na profilu.
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9:30 wll = @

Profil BT

Korisniéko ime BR%

Lozinka

Jos nemas profil? Registriraj se!

Slika 25. Tab profil

Na slici 25 vidljivo je da kineska verzija prototipa ima jedan gumb viSe, i to na dnu ekrana.
Navedeni gumb odnosi se na upravo na prethodno spomenute favorite. Klikom na gumb
otvara se lista zapisa stavljenih u favorite.

Usporedbom prototipa prema tablici 2 koja prikazuje medukulturalne elemente dizajna moze
se zakljuCiti da se od povrSinskih elemenata prototipi razlikuju prema boji, zvuku i fontu.
Dominantne boje odabrane u prototipima nisu klasi¢ne boje koje se mogu vidjeti na
vien€anjima, a odabrane su zbog kontrasta i mogucnosti isticanja onoga Sto vendori,
odnosno oglasivaci nude. Muska odijela i cipele naj¢escée su crne ili tamnoplave boje, dok su
vjencanice, cipele za mladu, torte pa ¢ak i pozivnice i cvije¢e u hrvatskim okvirima najceScée

bijele ili bez boje. Za razliku od Hrvatske, u Kini su vjen€anice, cipele za mladu, torte i
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pozivnice naj¢esce u crvenoj-zlatnoj kombinaciji. Veéim brojem oglaSivac¢a i njihovih oglasa
povecao bi se broj slika s navedenim bojama pa su stoga kao dominantne boje aplikacije
uzete kombinacije kojima oglasi lakSe dolaze do izrazaja. Drugi element po kojem se
prototipi razlikuju je zvuk. Predvideno je da odredeni elementi na kineskoj verziji prototipa,
poput pritiska pocetnog zaslona ili dodavanja oglasa u favorite proizvedu odgovarajuci zvuk
kako bi korisnici bili sigurni da su obavili odredenu akciju. Posljednji povrSinski element po
kojem se razlikuju je font. U kineskoj se verziji na odredenim dijelovima koristi podebljani font
kako bi se dodatno istaknule kljuéne akcije na zaslonu. U tom kontekstu moze se spomenuti i
najuocljivija razlika, a to je pismo za Cije generiranje se u kineskoj verziji koristio Google
prevoditelj. Sto se elemenata interakcije ti¢e, tu su prototipi vrlo sliéni i nema nekih posebnih
razlika, primarni oblik interakcije sa suceljem u obje verzije je dodir prstom, dok gumbovi i
polja za unos funkcioniraju na isti nacin. Funkcijski elementi su elementi po kojima se ove
dvije verzije najviSe razlikuju. U kineskoj verziji prototipa na pocetnom zaslonu dodana je
animacija koja sugerira da je za nastavak potrebno dodirnuti ekran. JoS jedna razlika je
dodavanje odgovarajuéeg teksta tipki ,back® na kineskoj verziji. Dodavanjem tih elemenata
akcije na ekranu dobivaju dodatan kontekst i notu sugestivnosti Sto preferiraju kineski
korisnici jer se na taj nadin smanjuje potencijalna zbunjenost. Preostale razlike u
funkcionalnostima vezane su uz oglase. Kineski korisnici preferiraju kad aplikacije imaju &to
vise moguénosti i funkcionalnosti pa su u kineskoj verziji prototipa dodani gumbi za pozivanje
i slanje poruka oglasivaCu kako bi zainteresirani korisnik mogao odmah stupiti s njim u
kontakt. Takoder svaki oglas moguce je dodati u listu favorita koju pojedini korisnik, ukoliko
nije prijavlien kao oglaSiva¢, moze vidjeti na profil tabu. Jo$ jedna razlika je da kineska
verzija prototipa u prikazanom oglasu za glazbeni sastav ima mogucnost reprodukcije audio
sadrzaja. Na isti nacin bi se i ostalim oglaSivacima mogao omoguciti upload dodatnog audio

ili vizualnog sadrzaja.
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10. Zakljuéak

Svako koriStenje nekog proizvoda obavezno rezultira odredenim korisnic¢kim iskustvom, bilo
ono pozitivno ili negativno. Ono se moze promatrati iz razliCitih aspekata, a za postizanje
pozitivnog korisni¢kog iskustva vazno je slijediti propisane principe. Neki od tih principa su
generalni, dok drugi pak opisuju na koji je nacin potrebno dizajnirati proizvod kako bi on
odgovarao principima specificnim za odredenu kulturu. Kako bi se proizvelo Sto bolje
korisni€ko iskustvo, vazno je dizajnirati kvalitetno korisniCko sucelje. PocCetna tocka
dizajniranja trebala bi biti stavljanje korisnika u srediste priCe jer ¢e proizvod naposlijetku kod
njega proizvesti pozitivno ili negativno iskustvo. Citav proces dizajna korisnitkog sucelja
odvija se iterativno kroz Cetiri faze, a one su: analiza i modeliranje okoline, korisnika i
zadataka, dizajn sucelja, implementacija sucelja i validacija sucelja. Takav oblik rada
omogucava korisniku aktivho sudjelovanje u dizajniranju, testirajuéi prototipe te dajuci
povratne informacije o samom proizvodu. Razvojem interneta brojni proizvodi postaju
globalno dostupni Sto oteZzava dizajnerima i programerima jer se javlja potreba za
prilagodavanjem proizvoda vecem broju kultura, odnosno proizvodi postaju medukulturalni.
Prilikom identificiranja pojedine kulture, koriste se mentalni kulturni modeli i kulturne oznake
po kojima se kulture razlikuju i na temelju njih se stvaraju razliCite verzije dizajna prototipa.
Na temelju istrazivanja WhatsAppa i WeChata, usporedbom medukulturalnih elemenata
dizajna identificirani su dijelovi specificni za kinesko trziSte te su na temelju smjernica
razvijene hrvatska i kineska verzija portala za vjen€anje. Hrvatska je verzija pritom sklonija
zapadnom utjecaju, dok kineska sadrzi neke sugestivhe elemente koji daju kontekst
odredenim akcijama te nekoliko dodatnih funkcionalnosti. Kineski korisnici preferiraju velik
broj mogucnosti i funkcionalnosti pa su stoga dodani elementi koji omogucuju dodatnu

interakciju korisnika s aplikacijom, ali i samim oglaSiva¢ima.
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