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SAZETAK

Rad istrazuje karakteristike web stranice kao narativnog medija, te naglasava
vaznost narativnog aspekta unutar koncepta web stranice. Promatra ju i
analizira sa aspekta dizajna interakcije i dizajna usmjerenog cilju. Nadalje
definira ciljeve korisnika, istrazuje Sto ga motivira jer upravo to Cini osnovu za
dizajn interakcije. Kako je motivacija najceS¢e povezana s nekim uzitkom,
odnosno zadovoljstvom u radu se interaktivna narativna web stranica
rasclanjuje prema trinaest kategorija takvih uZzitaka preuzetih iz istrazivanja Dr.

Brigid Costello na temu igre, uzitka i interakcijskog dizajna.

Eksperimentalni dio dipmlomskog rada proveden je kroz dva koraka. U prvom
dijelu istrazivanje je provedeno pomocu uredaja za pracenje pogleda i
biosenzora koji mjeri emocionalno uzbudenje. Pratio se rast i pad uzbudenja
korisnika kroz interaktivno iskustvo. Drugi dio koncipiran je kao upitnik koji trazi
subjektivno misljenje ispitanika o uzbudenjima koje su prepoznali na odredenim

web stranicama.

Klju€ne rijeci: narativ, interakcija, korisnik, motivacija, uzitak
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1. UvOD

PriCa je univerzalni jezik svijeta. Zabavlja nas, poucava, potiCe, sredstvo je
prenosenja i tumacenja raznih drustveno civilizacijskih iskustva, olakSava nam

razumijevanje svijeta i nas samih.

Vjestina pripovijedanja obogacuje se i mijenja kroz povijest. Stolje¢ima se
pripovijeda usmeno. Pojavom pisma price se zabiljezavaju tako Sto se
oslikavaju, zapisuju simbolima ili rezbare na drvo odnosno bambus, slonovu
kost ili glineno posude, knjige od palminog liS¢a, svilu, platno ili papir.
Digitalnom revolucijom omoguceni su novi pristupi "pripovijedackoj rijeCi".
Jedan od takvih je web stranica kao medij u kojem ovaj oblik umjetnosti moze

rasti i mijenjati se.

Web stranicu moZzemo promatrati kroz dvije definicije medija. Medij kao kanal
komunikacije i prenoSenja informacija te medij kao tehniCko sredstvo za
izrazavanje, ukljuCuju¢i i umjetnicko izrazavanje. Prvim primjerom definiramo
medij kao vodi¢, odnosno kanal sa svrhom prijenosa tekstualnog izrazaja,
koncepta odnosno ideje, dok drugim primjerom uspostavljamo definiciju jezika
same informacije odnosno vizualnog oblikovanja informacije, no nije na odmet
upozoriti kako poimanje termina " jezik " takoder podrazumijeva dvije nove pod-
definicije te je stoga bitno za naglasiti kako time mislimo na sva sadrzajna

sredstva izraza, ekspresije a ne jezik kao semiotic¢ko lingvisticki strukturalni kod.

No, tradicionalnu definiciju medija web stranice kao dihotomije hermetickih
kategorija sadrzaja i stila moZzemo prakticno nadopuniti jednom novom potpuno
zanemarenom kategorijom koja svojom tezinom nosi gotovo cjelokupan zbroj
prethodnih vrijednosti te nam sluzi prvenstveno kao impulsni element
koherencije, pokretaC i vezni nositelj cjeline. Novu kategoriju nazivamo narativni

aspekt (narrative voice) i ukoliko je zanemaren unutar koncepta web stranice,



ona bez obzira na sadrzaj i dizajn ne ostvaruje svoju komunikacijsku svrhu, bilo

da je osobne, komercijalne odnosno bilo kakve druge prirode.

Web je prije svega komunikacijski medij, no ono $to ga razlikuje od ostalih
masovnih komunikacijskinh medija je ocita ovisnost o vlastitoj tehologiji, a razlog
tome je upravo taj Sto je ideja weba proiza$la iz nje. 1z tog razloga vazno je
primjetiti i primjeniti u stvaranju bilo kakvog web sadrzaja Cinjenicu da medij nije
alat komunikacije, ve¢ nacin na koji komuniciramo preko alata. Stoga web nije
korisno promatrati kao globalnu mrezu povezanih raCunala vec¢ bolje kao
globalnu mrezu povezanih osoba, a pripovijedanje je jo$ uvijek naju€inkovitiji
nacCin za prenoSenje emocije. Takvo razmiSljanje o web-u otvara vrata za
narativni aspekt u procesu dizajniranja, jer sadrzaj vise nije samo informacija.
Ona se sada oblikuje u pri€u koja je prvanstveno emotivna i bliska korisniku bez

obzira na temu.



2. TEORIJSKI DIO

2.1 Web stranica kao narativni medij

U razliCitim medijima narativni aspekt se izrazava drugacije. Postavlja se pitanje
koje su razlikovne moguénosti, odnosno karakteristike web stranice kao
narativnog medija spram drugih. Prije svega nam se ovdje namece element
interaktivnosti i multimedijalnosti ovakvog narativa. |znimno je vazno da se
narativni aspekt, vizualne, interaktivne i kompozicijske vrijednosti web stranice
sloze u funkcionalnu cijelinu. Tada poruka i emocija price ostaje nepromjenjena

dok izraz pripovijedanja postaje bogatiji.

Multimedijalnost nastaje kombinacijom teksta, slike, zvuka, fotografije,
animacije, filma i drugih tipova novih medija. Za razliku od jednostavnog
tradicionalnog teksta, web stranica sadrzi hipertekst. Takav tekst nema
jedinstven redoslijed Citanja, ve¢ ga Citatelj dinamicki odreduje, tj. odreduje ga
proizvoljno tijekom Ccitanja. Hipertekst sadrzi poveznice (eng. hyperlink) na
druge sadrzaje, koji takoder nose istu svrhu, odosno i sami mogu sadrzavati

nove poveznice ka sljedeéim sadrzajima.

Osim hiperteksta karakteristika web stranice je i hipermedij. Hipermedij se
odnosi na interaktivne elemente unutar sadrZzaja dokumenta, na primjer kada
sliCicu, rijec ili ikonu aktiviramo klikom misa ili highlight-om kursora misa te time
uzorkujemo novo dogadanje: novi zvuk, pokretanje animacije, otvaranje novog

prozora ili sli€ice, i sli¢no.

Autor ovog tipa narativnog web sadrzaja mora imati razvijen osjeéaj za
interakciju i znati iskoristiti razliCite nacCine povezivanja novih elemenata u
cjelinu. Jedan od najvaznijih zadataka u stvaranju novog medijskog oblika

I nacina pripovijedanja je definirati u€inkovit procesni model.



"Vizualna komponenta" danas znatno viSe nego prije postaje nositelj procesa
ljudske komunikacije te zbog toga postaje kategoriCki imperativno njeno ne
podilaZenje limitacijama medija. Dizajnirati digitalnu misao je iznimno zahtijevan
proces, te tijekom njenog zasnivanja vazno je obratiti pozornost na izcrpnu
analizu sadrzajnin komponenata vizualnog stila poput mreznog pravilnika,
layout-a, uporabljivosti te mark-up-a, pristupacnosti sadrzaja te klju¢nog

elementa kojeg moZemo pojmovno obasniti kao "senzibilitet za pricu".

Pripovijedanje i korisniCko iskustvo mozemo povezati kroz nekoliko zajednickih
elemenata; planiranje, istrazivanje i stvaranje sadrzaja. Treba imati na umu da
je sadrzaj kod ovog nacina pripovijedanja ideja sadrzana ne samo u tekstu vec i
svim drugim medijima koji se koriste. Prvi korak planiranja i stvaranja
interaktivnog narativnog web sadrzaja je definiranje osnovne poruke pri¢e. Svi
aspekti dizajna od tipografije, fotografije do interakcije moraju biti pazljivo i
svijesno odabrani kako bi zajedno istaknuli poruku. Jednako vazno je poznavati
i Citatelja jer cemo utoliko puno jasnije uokviriti sadrzaj i odrediti raspolozenje

odnosno boju, ton i osnovnu emociju dizajna stranice.

2.2.1 Digitalno pripovijedanje

Usporedno s razvojem web-a kao medija za interaktivno pripovijedanje i
prezentaciju sadrzaja mjenja se i forma “digitalnog pripovijedanja“ u kontekstu
knjizevnosti. “Digitalno pripovijedanje” relativno je nov pojam koji se odnosi na
sve popularniju praksu kreativhog kombiniranja pristupacnih tehnologija Cime se
tradicionalni pristup pripovijedanja nadopunjuje ujedinjenjem slike, zvuka i
pokreta s narativom u svrhu preno$enja iskustva odnosno poruke pri¢e. [1] U
njemu se obiCno nadopunjuju i obogacuju u djelovanju dva ili viSe nacCina
priop¢avanja informacija, odnosno dva ili viSe nacina djelovanja na Ccitatelja.
Ponekad se ti nacini javljaju simultano, ponekad sukcesivho , na primjer
ponekad samo tekst ili samo stati€na odnosno dinami¢na fotografija, a ponekad

se istodobno javljaju tekst, glazba,fotografija i pokret.
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Cesto se narativnu interaktivnu web stranicu i web stranicu koja sluzi kao
platforma za novu formu “digitalnog pripovijedanja“ odnosno interaktivnu pricu
dozivljava kao isto. Takve forme pripovijedanje ne rijetko su prezentirane preko
web stranice ali ono Sto ih razlikuje od narativne interaktivne stranice je to Sto
zapravo ne sadrze elemente koji definiraju web stranicu, ne povlace nikakav
sadrzaj s interneta, zatvoreni su sistemi i kao takve se mogu nalaziti i na bilo

kakvom drugom digitalnom mediju, na primjer kompaktnom disku.

Izrazajne mogucnosti digitalnog pripovjedanja preko ovog medija prosSiruju
iskustvo kako za autora tako i za Citatelja odnosno sluSatelja. Ne rijetko, koriste
slikom, animacijom i zvukom, istovremeno djeluju na viSe osjetila dajuci
potpuniju informaciju i potiCu na ucCenje. Samim time ucCenje postaje novo
iskustvo te se lakSe ostvaruje kroz koncentrirano zadrZavanje paznje koju

svakako pripisujemo konceptu interakcije.

2.2 Interaktivni narativ

Bogato tradicionalno naslijede umije¢a pripovijedanja i danas nosi znacajan
kulturol$ki potencijal putem kojega suvremeno drustvo iskustveno napreduje te
strukturno organizira novi pristup informacijama a nama samima pruza
introspektivni uvid u osobno znaCenje sveukupnog akumuliranog znanja.
Pojavljivanje novih medija komunikacije omogudilo je inovativne pristupe
organiziranju i prezentaciji informacija. Procesom strukturiranja i prenoSenja
elemenata vremena, prostora i ljudskog iskustva u niz povezanih dogadaja koji

informiraju, educiraju ili zabavljaju bavi se narativni dizajn.

Tradicionalni narativni dizajn ukljuCuje stvaranje lika, radnje i sukoba koji se
odvijaju putanjom dramskog luka, te se u procesu razrijeSavaju. Takve price u
knjizevnosti ili filmu satkane su od fiksnog sadrZaja koji je neizbjezno linearno
iskustvo za Citatelja. Prelazak u digitalno doba predstavljalo je izazov
dizajnerima vizualnih komunikacija da jo$ jednom preispitaju nacine kojima se
priCe mogu pripovijedati i jo§ vaznije dozivjeti od strane korisnika.
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Interaktivni narativ je novo nastala forma koja kombinira vise razli€itih disciplina.
Podrazumjeva spajanje i prezentaciju niza dogadaja ili informacija u cijelinu i
pritom  kombinira tradicionalno pripovijedanje sa vizualnom umjetnoScu i
interaktivnoS¢u. Takoder omogucava nekome tko nije autor, da utjeCe na
radnju, a samim time i da bira ili mijenja pricu. Autor koji stvara ovakav narativ,
pruza korisniku novo iskustvo, interakciju sa priCom. To predstavlja temeljnu
promjenu u ulozi autora odnosno dizajnera, "Cilj interaktivne pri¢e nije autorstvo
price, veC pruzanje kontekstne grade i okruZenja u kojem naracija moze biti
otkrivena ili sagradena od strane korisnika. Na taj su nacin dizajneri i autori
interaktivne priCe zapravo viSe poput arhitekata" a ni interaktivni narativ nije
doslovno narativ vec baza svih raspolozivih narativnih mogucnosti koje postoje
u okviru konceptualnog sucelja, "korisnik mozZe odabrati koje elemente prikazati
ili koje staze slijediti, ¢ime se stvara jedinstveno djelo. Na taj nacin korisnik

postaje ko-autor rada " (Manovich 2001). [2]

Sve price imaju nesto zajednicko a to je ono osobno Sto nasljeduju od autora,
njegovu individualnu interpretaciju, vizuru i izraz te poistovjetnost sa odabranom
temom. Narativom podcrtavamo transferaciju osobnih vizura. Tu transferaciju
jos nazivamo i predloZzenom perspektivom buduéi da je ona kognitivha, odnosno
dimenzionalnal/vizualna. Individualni pristup je temeljni nacin autorskog
razmiSljanja a opisan je pomoc¢u dva nacela. Prvo nacCelo povezuje osnovnu
ideju priCe s pozadinom, stvara i oblikuje odnos korisnika i medija kojim se
pripovijeda, odnosno smatra ukupnost dozivljaja takvog okruZenja u kojem se
korisnik nalazi naCinom komunikacije.

Nadalje, drugo nacelo povezuje kontekst s namjerom , odnosno smatra da su
okruzenje i kontekst ono Sto potiCe korisnika na akciju. Interaktivnost izdvaja
svaki aspekt individualne autorske percepcije, predlaze nove vizure Citateljima
te time adaptira odnos izmedu Ccitanja i knjizevnog stvaralastva.” M. S.
Meadows Pause & Effect (2003) [2]

Sve se viSe susre¢emo s interaktivnom umjetnoS8c¢u, a razlog tome su novi
mediji koji sami po sebi i jesu interaktivni. Takav primjer jesu web stranice Cije
su interaktivne, drustvene i narativne sposobnosti joS uvijek neistrazene u
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potpunosti. Ukoliko pri€amo o interaktivnhom narativu predstavljenom kroz medij
stranice pitanja koja se odnose na interakciju Covjeka i raCunala postaju
jednako vazna za interaktivnu umjetnost kao Sto je boja krucijalna slikarstvu. U
bilo kakvom obliku umjetnosti umjetnik se bavi pitanjem kako se umjetnina
ponasa, kako publika odnosno korisnik komunicira s njom, i konacno promatra
iskustvo sudionika i njegov angazman odnosno poklonjenu paznju i vrijeme, no
ova pitanja joS su naglaSenija i vaznija za interaktivni medij, te isto tako nadilaze

tradicionalne nacine razmisljanja i istrazivanja odnosa €ovjeka i racunala.

2.2.1 Ne-linearniost interaktivnog narativa

Najrazlikovnija osobina nove forme pripovijedanja prije svega je interakcija s
narativom. Medutim takvo narativno iskustvo postojalo je joS davno prije izuma
racunala, uz prapovijesna ognijista. Tada je pripovijedac imao opéu ideju o prici
koju zeli ispri€ati ali ne i fiksnu, nepromjenjivu radnju, ve¢ oblikovanu prema
reakcijama publike okupliene oko njega. Prema poznatom znanstveniku
Joseph-u Cambell-u (1904-1987) jedna od najranijih formi price je mit, koju nisu
samo pripovijedaci recitirali, ve¢ ju je izvodila Citava zajednica u obliku vjerskog
obreda. [3]

MitoloSkim temama inspirirana su i prva djela klasicnog grékog kazalista.
Aristotel, jedan od najvecCih mislioca antiCkog doba, prouCavao je grcko
kazalisSte, posebice vrstu ozbiline drame “tragediju® i postavio nekoliko
zanimljivih stavova. Aristotelovi stavovi odnosno nacela zapisana u “The
Poetics® primjenjivana su ne samo u kazaliSnim predstavama vec i kroz filmove
a danas pronalaze svoje mjesto u razliitim oblicima interaktivnog narativa.
Iznimno je vazan nacin promatranja strukture same radnje drame kroz tri Cina;

pocetak, sredinu i kraj. [3]

Pocetak je bez potrebe da slijedi neSto tek nekim spontanim redom ali je
indikator svega $to prirodno nastupa nakon. Suprotno pocetku, zavrSetak, je

ono ¢emu nesto uvijek prethodi no ne i ono za ¢&im nesto slijedi. Sredinom
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zovemo ono Cemu prethodi jedno a slijedi za neim drugim potpuno
nezavisnim od prethodnika. Stoga dobrom konstrukcijom zapleta zovemo ono

Sto svojim pocetkom i krajem ne nudi kaos vec¢ slijedi navedene principe. [4]

Interakcijski elementi narativa uvelike utjeCu na njegovu strukturu pa je stoga
Aristotelovo nadelo tri &ina kombinirano s novim  strukturnim modelima

prilagodenim novoj formi.

Jos jedno vrijedno Aristotelovo razmisljanje je ono o motivaciji lika. Istaknuo je
kako je upravo motivacija ono Sto potiCe akciju, a akcija je skoro najvazniji
element drame. Ba$ kao Sto je Citatelju odnosno korisniku teznja prema cilju
pokretaCka snaga u interaktivnom narativu tako je lik koji tezi prema cilju
pokretaCka snaga kazaliSne drame. Prema Aristotelu postoje dvije vrste
motivacije kod ljudi. Jedna je potaknuta strastima i temeljena na emocijama a
druga na razumu ili svjesnoj volji. Motivacija je takoder jako vazna i kod bilo
kojeg oblika interakcijskog medija jer je to ono $to gura korisnika kroz radnju i

sve puteve odnosno izbore koji mu se nude. [5]

2.2.2 Elementi interaktivnhog narativa

U svakom obliku digitalnog pripovijedanja pa tako i u slu€aju interaktivne
narativne web stranice mozemo pronaci pet elemenata. Medij ili mediji koji se
koriste, akcija ugradena u sadrzaj odnosno potrazivana od korisnika, moguci
odnos izmedu price i korisnika, kontekst koji je omogucen dodatnim

materijalima te komunikacijski potencijal.

Jedinstvena karakteristika digitalnog pripovjedanja je mogucnost koriStenja bilo
kojeg i bilo koje kombinacije medija. Medij kao element mozemo razmatrati kroz
konfiguraciju, odnosno odnos izmedu medija koji se koriste u pripovijedanju.
Jedan medij - single medium, naj¢esc¢e video ili tekst, dvije ili viSe vrsta medija
kao zasebnih komponenata pri€e koji se medusobno ne ispreplicu - multiple

media, i multimedij - dvije ili viSe vrsta medija povezanih zajedno u jednu
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narativnu cjelinu. Druga toCka razmatranja su medijski formati kojima se pri¢a
da li je to grafika, pokretna grafika, animacija, video, fotografija, tekst, ilustracija
ili zvuk. [5]

Element akcije definiramo kroz dva podrucja; kretanje sadzZaja ili kretanje unutar
sadrzaja, te kretanje koje se zahtjeva od korisnika da bi se pristupilo sadrzaju.
Digitalni mediji nastali prije vremena interneta kao na primjer video mogu imati
kretanje unutar sadzaja ili zahtjevano od korisnika, dok su flash animacije ili

klikom potaknuta kretanja sadrzaja karakteristiCcha za online pripovijedanja.

Sadrzaj kroz element akcije mozemo definirati kao statiCni, dinamicni ili
kombinaciju jednog i drugog. Dinamicni sadrzajima kretanje ugradeno
u dizajn. Kretanje se moze pojaviti u vizualnom ili audio obliku. Isto mozZzemo
primjeniti i na korisnika, odnosno njegov pasivni ili aktivni odnos prema
sadrZaju. Pasivni sadrzaj ne zahtijeva akciju od strane korisnika jer je sadrzaj
sam od sebe aktivan. Aktivni sadrzaj zahtijeva od korisnika da klikom pokrene
ili  odabere nesto kako bi se akcija unutar sadrzaja otkrila, pokrenula ili
nastavila. Ova akcija je dio dizajna, ne odnosi se na funkcije preglednika (slider

ili klikanje naprijed natrag).

Odnos izmedu price i korisnika moze biti otvorenog ili zatvorenog tipa ovisno o
predloZzenim aspektima poput linearnosti ili nelinearnosti pripovijedanja.
Nelinearno pripovijedanje dopusta korisniku da bira kako Ce i kada pristupiti
sadrzaju i takav odnos zovemo otvorenim. Prilagodljivost sadrzaja u kontekstu
personalizacije takoder je primjer takvog odnosa, nadalje manipulativni sadrzaj
dizajniran tako da omogucuje korisniku pomicanje i nadopunjavanje, igranje sa

materijalom.

Element konteksta defniran je kao ono $to okruzZuje, nadopunjuje ili daje smisao

osnovnom sadrzaju. [5]

2.2.3 Proces konstruiranja interaktivnog narativa
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Interaktivni projekt zapoc€inje razvojem koncepta koji povezuje korisnikovo
iskustvo i intelektualni angazman s navigacijskim suceljem te sadrzajem. Bitno
je da autor razumije i dozivljava priCu kroz njene sadrzajne elemente a ne kao
fiksni linearni narativ. Takav pristup obi€no dopusta da dizajner prvenstveno
konstruira “spremisni okvir® (kostur) u koji idu sadrzajne komponente koje ¢e na
kraju tvoriti ukupni narativni dozivljaj za korisnika. Ovo poprima oblik baze
podataka, koji Manovich naziva, "simboli¢ki oblik racunalnog vremena , nov
nacin strukturiranja nasSeg doZivljaja sebe i svijeta " (str. 219). Manovich
postavlja sadrzaj poput gumbova, slika, teksta i zvuka u srce interaktivhog
procesa dizajna, "Pri¢a je konstruirana tako da je povezana preko svih svojih
elemenata po nekom odredenom redu, to jest projektirana je kao putanja koja
vodi od jednog elementa do drugog” (str. 231). [2]

Dizajn sucelja ili layout-a iznimno je vazan aspekt interaktivnog dizajna, koncept
price mora biti povezan s vizualom sucelja, tako da sucelje estetski izaziva
emociju kod korisnika , da je tematski relevantno i funkcionalno. Ono nije samo
spremisni prostor vec€ i dio konceptualnog iskustva za korisnika, naglasava ton i
raspolozenje same teme te omogucava korisniku “interakciju s informacijama
na nacin koji pomaze izgraditi osobni kontekst i integrirati informacije s

prijasnjim razumjevanjima teme* [2]

O interaktivnom narativu puno mozZemo nauciti i preko linearnih narativa, na
primjer filma jer su to isto tako priCe ispriCane pokretnim slikama i zvukom. Dvije
najvaznije vjestine preuzete od filma su konstrukcija pri€e i razvijanje lika kroz
pricu. Da bi formirali strukturu narativa kako linearnog tako i ne-linearnog
potrebno je stvoriti dijagram takve interakcije koji omogucava pregled
modularnog djela dizajna, odnosno svih komponenata prie, odjeljenih jedinica
sadrzaja i prikazuje sve moguce narativhe staze. Tada kreCemo s manjim
jedinicama kao na primjer Cvorovima, toCkama akcije odnosno toCkama u
kojima korisnik moze donjeti odluku ili izvesti odredenu akciju. Unutar ¢vorova

potrebno je odrediti na koji je nacin korisnik u interakciji s pricom.
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Kod linearnog narativa ekvivalent tome bili bi otkucaji pri¢e, kod filma kadrovi
odnosno sekvence. NajceSce tipovi vecCeg odjeljenja su “level-i“ odnosno nivoi
za video igre, moduli za edukacijske narative, epizode, webepizode, poglavlja i

podstranice unuta webstranice.

Uz sve spomenue konsrukcijske principe bitno je ne zaboraviti na narativni
aspekt i principe spomenute ranije u poglavlju o ne-linearnosti interaktivnog

narativa.

2.3 Interakcija

Mogucnosti weba kao komunikacijskog odnosno narativhog medija najbolje se
moze istraziti kroz interakciju. Ona se odnosi na promjene stanja koje odreduje
korisnik unosom svojih podataka. Nosi mnoge nijanse, a neke od klju¢nih rijeCi
koje ju opisuju su: angaziranost, uc¢esce, udubljivanje, odgovaranje i reakcija.
Daje odgovor za odgovorom. Podrazumjeva neodredeno i nepredviljivo
ponaSanje, takoder je veza i joS mnogo toga, ali ne moze postojati ili biti

realizirana sama.

Interakcija je proces koji uvjetuje komunikaciju ali i komunikacija koja uvjetuje
proces. Nudi opcije, zahtjeva promjene ritma, mjenja nas dok mi nju mjenjamo.
Zahtjeva skup pravila i ograni¢enja da bi mogla nesmetano funkcionirati. U svakoj
dobroj interakciji pravila su uCestala i ¢esto nesvjesna Sto stvara iskustvo koje
pojadava smisao. Cinjenica da moZemo donositi odluke u okviru specifiénih

pravila i naredbi je kljucna odlika dobrog interaktivnhog dizajna.

Digitalni dizajn danas skoro pa uvjetuje interakcijski. Njegovi ciljevi su naglasena
interakcija, brzi feedback, bogatiji narativ i rasSirenije mreze koje nas prate gdje
god idemo. ViSe nije najvaznija kontrola koju imaju programeri, ve¢ ciljana
skupina korisnika digitalnih medija, te pitanje ulaganja paznje. Mogli bismo to
objasniti sljede¢im primjerom: ukoliko odigramo neku kompjutorsku igricu, ili se

posvetimo nekom interakativnom projektu na trenutak — primjetit ¢emo da
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ulazemo, ili odvajamo mnogo viSe vremena nego $to smo planirali. Upravo takva

promjena nivoa paznje je zarazna, i pripisuje se interakciji.

Tri su osnovna principa interakcije, koja ako se uzmu u obzir u procesu kreiranja,

mogu utjecati na kvalitetu interaktvinog dizajna.

Prvi princip nam govori da vrijeme izmedu inputa i outputa u jednom
interaktivnom djelu treba biti Sto krace. Zatim, treba postojati mogucnost da se
mijenja input, i on mora pruziti korisniku nove moguénosti. Kada je to ostvareno,
linija izmedu stimulansa i odgovora se gubi, a osije¢aj udubljenosti u sadrzaj se

povecava.

Drugi princip tvrdi da mora postojati dijalog izmedu vanjskog i unutrasnjeg svijeta,
I odnosi se na dvije vrste interakcije. Unutrasnja interaktivnost produbljava ono
Sto korisnik ve¢ poznaje. To je svijet maste Citaoca. Ako uzmemo za primjer
Citanje knjige, u kojima se koristi postoje¢a ikonografija (abeceda) i metafore (na
primjer Crvenkapica), autor se oslanja na unutrasnju sposobnost razumjevanja
Citaoca da izgradi vizualnu i emotivhu napetost. Unutradnja interakcija je tako
svijet umjetnosti, metafora i suptilnih naznaka koji grade svijet poput snova.
Vanjska interaktivhost se zasniva na onome S$to dozivljavamo na empriCkom,
odnosno iskustvenom nivou. Framerate, tj. brzina frejmova u sekundi video
igrice, taktilni feedback joystick-a, tonovi boja ili stereo zvuk, nisu elementi
umjetnosti, nego umjeca ili vjestine. Bitno je naglasiti kako je kljucni element

interaktivnosti upravo ravoteza unutrasnjih i vanjskih informacija.

Treci princip govori o otvorenim i zatvorenim sistemima. Zatvoreni sistemi su
dosadni. Otvoreni sistemi daju nesto zauzvrat. Covijek je jedan otvoreni sistem —
nezavisan je i nepredvidljiv. U interakciji sa ljudima ne znamo kako Ce reagirati na
nase akcije ili provokacije. Mnogi programeri zaklju€ili su da je neodredenost
karatkteristika koja daje sistemu nezavisnost. Ukoliko je sistem dinamicki
uravnotezen sposobniji je podnjeti promjene a samim time i interaktivniji.
Medutim ono Sto ostaje naj-nepredvidljivije, nezavisnije i privliacnije od svih drugih
interakcija, jesu ljudi. Nemoguce je sa sigurnoS¢u predvidjeti ponasanje ljudi, ali

gotovo uvijek postoji kontekst koji definira reakciju.
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Interakcija se poput plesne koreografije ili muzi¢ke kompozicije sastoji od koraka.
Ovi koraci daju joj oblik. Ako ih shvatimo prije procesa dizajna mozemo pobolj3ati
kvalitetu istog. Koraci nisu isto $to i ranije objasSnjeni principi, ve¢ akcije koje
korisnik sljedi. Cilj im je da nadopunjuju principe i djeluju zajedno sa njima.
Opisujemo interakciju kroz Cetiri takva koraka; promatranje, istraZivanje,
modifikacija i reciprocna promjena. Ukoliko je interaktivni dizajn dobro osmisljen,

ovi koraci kreiraju pojacan interes za dalju interakciju.

Prvi korak je promatranje gdje korisnik radi procjenu sistema. U svakom sistemu,
osnovni nivo prepoznavanja i razumjevanja, je obavezan. Prije bilo kakve akcije,
neophodna je odredena koli€ina svijesti o prvim opcijama. Te osnovne opcije
mogu biti identifikacija elemenata kao $to dugmici ili nivoi. Korisnik se moze
zapitati, da li se ja pomiCem ili se stvari oko mene pomi¢u? Da li su slike ili tekst

interaktivni? Sto sve je moguée uraditi u ovom svijetu?

U drugom koraku, istrazivanju, korisnik otkriva sto moze i $to ne moze uciniti, i
kao rezultat toga, shvaca da moze stvarati promjene. Ali na ovom nivou, to je

proces nenamjernog otkri¢a, a ne svjesne promjene.

U trecem koraku korisnik mijenja sistem. Ako je korisnik napravio procjenu i
ucinio nesto zasnovano na tom kontekstu, on ¢e promeniti interaktivni sistem.
Ovo je sada svijesna promjena. Na ovom nivou korisnik je svjestan bar dijela

svojih mogucénosti i koristi ih sa namjerom da mijenja sistem.

Za sve ovo vrijeme, dok korisnik prolazi ove korake, proces se produbljuje i
interakcija raste, sistem se poboljSava za osobu koja ga Kkoristi, unutrasnji i

vanjski svijetovi poCinju se mijesSati, i input kreira viSe reakcija.
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2.3.1 Flash i HtmlI5

Flash je alat koji dizajneri koriste za izradu prezentacija, aplikacija, igara,
animacija, kompletnih web stranica i ostalih sadrZaja koje omogucuju interakciju

sa korisnicima.

Glavna prednost Flasha je interakcija s korisnicima. Flash se sastoji od 2 dijela
— grafickog i programskog. U grafickom dijelu izraduju se animacije, a pomocu

programskog jezika ActionScript upravlja se tim animacijama.

ActionScript je skriptirani jezik baziran na ECMAScript standardu, raden
primarno za razvoj web stranica i softvera koji koriste Adobe Flash Player.
Odredene naredbe u ActionScriptu omogucuju pojavljivanje novog sadZaja
prelaskom misa, klikom, ili odredenom tipkom na tastaturi. Animacija navodi
korisnika da klikne na neki dio te se pojavljuje dodatna animacija/slika/zvuk Sto

uzrokuje interakciju.

Kako se Adobe Flash moze definirati kao multimedijsko okruzenje kojim
kombiniramo elemente poput teksta, fotografije te zvuka i animacije, svoju
prakticnu primjenu Flash pronalazi u mnogim umjetnickim odnosno

informativno-zabavnim sadrzZajima toliko esto prisutnima na internetu.

Sa pomalo tehnologijskog aspekta, Flash je izravni potomak " OOP-a" (object-
oriented program) konceptualno zasnovanog izmedu 1950 - 1960-ih godina
proSloga stolje¢a na prestiznom sveucilistu MIT ( Massachusetts Institute of

Technology ) gdje su i postavljeni temelji za razvoj programskog jezika
ActionScript " na kojem je Adobe Flash u potpunosti i baziran.

Danas dostupan kao open source jezik, Adobe Flash je posve strukturiran kao
esencijalna aplikacija na svim operativnim sistemima i web preglednicima sto je
zapravo i jedan od razloga Cestih prigovora flash tehnologiji, odnosno takvom
web sadrzaju koji ne rijetko korisnika stavlja u pomalo nezahvalnu poziciju

ukoliko instalacija prijeko potrebnog flash playera korisniku nije omogucena.
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lako su danas misljenja mnogih korisnika Cesto podijeljenja kad je u pitanju
konstruktivni uporabni aspekt jednog naprednog programskog jezika poput
ActionScript-e, ipak je bitno napomenuti neosporivost pionirskog statusa kojeg

danas uziva Adobe Flash.

lako joS u razvoju mnogi drugi web based mark-up jezici svojim naprednim
pristupima, originalnim idejnim rijeSenjima te modernijom web strukturom na

brzi i gotovo ne-invazivan nacin sve viSe ocrtavaju novu web buducénost.

Jedan od takvih jezika je i HTML5. Kao sve viSe prisutna alternativa Adobe
Flash-u prilikom dizajniranja web sadrzaja HTML5 globalno iznimno brzo

napreduje.

Flash stranice Cesto ne optimizirane veli¢inom i teZinom integriranog sadrzaja i
potpuno ne kompatibilne sa odredenim uredajima poput Apple / IPhone-a te
IPad-a ostaju neuporabljive na svim touch sensitive uredajima koju su danas

sve viSe prisutni, ¢ime se HTML5 nikako ne moZzZe pohvaliti.

Uz rastuci broj zagovornika svojom intuitivnom strukturom HTMLS doprinosi
jednostavnijoj komunikaciji programskog jezika kako sa ljudima tako i sa
raCunalima uz minimalne limitacije i opterecivanja. Konstruirati misljenje o ovim
esencijalnim web based jezicima prema iskustvima mnogih iskusnih web
dizajnera znacilo bi pricati o njihovoj medusobnoj integriranosti kao idealnom

web dizajn rijeSenju.
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2.4 Dizajn Interakcija

Dizajn interaktivhog proizvoda, okruzenja ili sustava bavi se ponajprije pitanjem
“Sto korisnik zeli”. Poput mnogih drugih dizajnerskih disciplina, dizajneri
interaktivnog sadrzaja bave se formom ali ipak prije svega se usredotoCuju na
nesto Sto tradicionalne discipline dizajna rijetko istrazuju, a to je “dizajn
ponasanja” (eng. design of behavior). Svaki dizajn utjeCe na ponasanje ljudi. Na
primjer arhitektura se bavi pitanjima koja istraZuju kako ljudi koriste fizicki
prostor, grafiCki dizajn pokuSava motivirati ili potaknuti ciljanu publiku. Nadalje,
web stranica kao interaktivni medij iziskuje od korisnika znatno sloZenija
ponasanja, zbog Cega iako posuduje teoriju i tehniku tradicionalnog dizajna,
uporabljivosti i inZinjerskih disciplina, ova pojava rezultira paralelnom potrebom
za novim jedinstvenim metodama. Jo$ jedna disciplina koja se pojavijuje
usporedno s interakcijskim dizajnom bavi se korisniCkim iskustvom, no iako se
interakcijski dizajn stavlja pod okrilje dizajna korisnickog iskustva, ono u
potpunosti ne rijeSava osnovno pitanje interakcijskog dizajna, odnosno pitanje

sloZzenog ponas$anja interaktivnog sistema. [6]

Dizajn korisni¢kog iskustva prou€ava tri aspekta sistema; formu, ponasanje i
sadrzaj. Pitanjima forme u slu€aju web stranice bavi se grafiCki dizajn i pritom
kreira vizualni jezik preko kojeg sadrzaj komunicira. Pitanjima sadrzaja bave se
animatori, autori zvuka, arhitekti informacija. Interakcijski dizajn usmjeren je na
oblikovanje ponaSanja, ali takoder promatra na koji nacCin se ponasanje odnosi
prema sadrzaju i formi. Isto tako, arhitektura informacija usmjerena je na
strukturu sadrzaja, dakle bavi se korisnika. Nadalje za graficki dizajn vrijedi
isto, mora osigurati formu koja zadovoljava pravila uporabljivosti, $to znaci da
se isto bavi pitanjima ponasanja i sadrzaja. lako su sve ove discipline dizajna
zasebne u praksi se preklapaju, i upravo slaganje i harmonija njihovih principa

Cine uspjesno konacno dizajnersko rijeSenje (slikal).
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Slika 1. Discipline dizajna i njihova preklapanja

Vazno je spomenuti jo$ jednu opc¢u smjernicu interaktivnog dizajna koja tvrdi
da dobar dizajn €ini korisnika sposobnijim (ucinkovitijim), uzimajuéi u obzir
univerzalni cilj Covjeka da se ne osjeca glupim, zajedno s ciljem jednostavnosti

koriStenja dizajniranog proizvoda ili sistema.

2.4.1 Dizajn usmjeren cilju

Dizajn usmjeren cilju predstavlja pristup kod kojeg je dizajnerska praksa
utemeljena na razumijevanju Kkorisnika, njegovih Zelja, potreba, ciljeva i
iskustava, te takoder na razumjevanju poslovnih i tehnic¢kih prilika, zahtjeva i

ogranicenja.
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Ciljevi nisu isto sto i zadatci ili aktivnosti. Cilj je oCekivanje krajnjeg stanja, dok
su aktivnosti i zadaci medukoraci koji vode do cilja ili skupa ciljeva. Dizajn koji
se temelji iskljuCivo na razumijevanju aktivnosti ili zadataka Cesto ispunjava
cilieve autora bez ispunjavanja i ciljeva svojih korisnika, dok dizajn usmjeren
cillu pruza rjeSenja koja zadovoljavaju potrebe i ciljeve korisnika ali takoder

adresiraju poslovne, organizacijske i tehnicke zahtjeve.

Ovakav pristup primjenjuje se na sve discipline dizajna ali se fokus mijenja kroz
tri kategorije: forma, sadrzaj ili ponasanje, ovisno o tome $to se dizajnira. Na
primjer informativha web stranica zahtjeva posebnu pozornost nad sadrzajem,

dok se interaktivha web stranica fokusira na kompleksnost ponasanja.

Proces dizajna usmjerenog cilju mozZe se opisati kroz Sest faza: istrazivanje,
modeliranje, definiranje zahtjeva (eng. requirements definition), definiranje

okvira (eng. framework definition), dorada, i podrska.

Rezultat prve faze, istrazivanja, je set obrazaca ponaSanja koja pomazu u

kategoriziranju nacina koriStenja proizvoda ili sistema koji se dizajnira.

Tijekom modeliranja, ponaSanje i obrasci otkriveni analizom istrazivanja
sintetiziraju se u korisnicke modele i modele domena odnosno podrucja. Modeli
domena ukljuCuju istrazivanje protoka informacija, dok korisni¢ki modeli,
odnosno persone, predstavljaju detaljne, arhetipove korisnika Cija je svrha opis

razli€itin grupacija ponasanja, stavova, sklonosti, ciljeva i motivacija.

Definiranje zahtjeva odnosi se na povezivanje korisnickog modela s drugim
modelima i okvirima dizajna. Pritom se ovaj proces na inovativan nacin Koristi
dizajnerskim metodama koje su temeljene na scenarijima gdje fokus nije na
zadatcima ili aktivnostima vec¢ ciljevima prethodno odredenih arhetipova

korisnika, persona.

U fazi “framework definition®, dizajneri stvaraju ukupni koncept proizvoda,
definiraju osnovne okvire za ponaSanja proizvoda ili sistema, vizualni dizajn, i

ako je primjenjivo, fiziCki oblik. Konkretno interakcijski dizajn sintetizira okvir
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interakcije koristenjem dvaju vaznih metodoloskih alata dizajna interakcije , a to

su nacela i uzorci (patterns).

U doradnoj fazi premjesta se fokus na detalje i provedbu do tada definiranih
elemenata. lako su sve ove discipline dizajna zasebne u praksi se preklapaju, i
upravo slaganje i harmonija njihovih principa ¢&ine uspjeSno konaéno

dizajnersko rijeSenje. [6]

Interakcijski dizajn nije i ne moze biti nagadanje. Da bi bio uspje$an bitno je
znati tko su korisnici, Sto pokuSavaju ostvariti, kakva su im iskustva priviacna i
motiviraju¢a, na koji nacin ¢e se ponasati interaktivni sistem i na koji ¢e nacin
korisnik biti u interakciji s njim, te kako njegove funkcije mogu biti naju€inkovitije

organizirane.

2.4.1.1 Vrste ciljeva

Da bi razumijeli korisniCke ciljeve najprije moramo uzeti u obzir kognitivne i
emocionalne razine na kojima korisnici dozivljavaju interaktivni sadrzaj. Don
Norman u svojoj knjizi “Emocionalni Dizajn“ predlaze tri razine kognitivhog i

emocionalnog procesuiranja; instiktivnu, bihevioralnu i reflektirajucu (slika 2).

Cognitive

7 REFLECTIVE W
thoughts = o . =
i Cognitive, intellectual level i
& Watches over the behavioral level & influences it o
in Mo direct connections to visceral reactions i
> o
§ =
= BEHAVIORAL E
o The level of most human behavior. Controlled
by reflection, but heavily influenced by
Conscious visceral reactions we may be barely aware of
awareness
VISCERAL
FAST affective reactions about good & bad;
Affective Alerts behavioral & emotional reactions
reactions

Slika 2. Razine emocionalnog i kognitivhog procesuiranja
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Na instiktivnoj razini reagiramo na vizualne i druge osjetiine aspekte koje
mozemo uociti prije interakcije. Na toj razini donosimo brze odluke o tome 5to je
dobro, loSe, opasno ili sigurno. Bihevioralna razina odnosi se na jednostvana,
svakodnevna ponasanja, koja prema Normanu Cine vecinu ljudskih aktivnosti.
Takoder Norman naglasava kako je upravo ova razina najvaznije podrucje
istrazivanja uporabljivosti i interakcijskog dizajna. Treca reflektivna razina
ukljuCuje svjesno razmatranje i refleksiju proslih iskustava. Moze olakSati ili
sprijeCiti bihevioralno procesuiranje ali nema izravan pristup instiktivnoj razini.
intergriramo iskustva koja imamo s dizajnerskim produktima ili sistemima u Sire
podrucje zivotnog iskustva i tijekom vremena im pridodamo posebno znacenje i

vrijednost. [6]

S ovim znanjem moZemo s razumijevanjem promatrati ciljeve korisnika kroz tri
kategorije: iskustvenih, krajnjih i zivotnih ciljeva. Iskustveni su jednostavni,
osobni i univerzalni. Daju smjernice o tome kako se korisnik Zeli osjecCati dok
komunicira s proizvodom ili sistemom, na primjer zeli li se osjecati pametnim,
zabaviti se, opustiti, ostati fokusiran ili na oprezu, dakle pruzaju uvid u
motivacije persona koje se izrazavaju na instiktivnoj razini. Ukoliko se korisnik
osjeca glupo ili neugodno njegovo samopouzdanje i ucinkovitost se ruse bez
obzira na ostale cilieve. Stoga je vazno da interakcijski , grafiCki i industrijski
dizajneri znaju prevesti iskustvene ciljeve persona u elemente koji ¢e pravilno

iskomunicirati osjecaj, emociju, i ton.

Nadalje, “end goals®, odnosno krajnji ciljevi predstavljaju korisnikovu motivaciju
za obavljanje zadataka i akcija vezanih uz interakcijski sadrzaj. S obzirom na to
da utjeCu na iskustvenu i bihevioralnu razinu dozivljaja mozemo reci da su

skoro najvazniji Cimbenik u stvaranju ukupnog interakcijskog iskustva.

Zivotni ciljevi predstavljaju osobne &eznje korisnika koje obi¢no izlaze iz
konteksta samog sadrzaja koji se dizajnira, ali pomaZzu objasniti zasto korisnik

Zeli ostvariti krajnje ciljeve.
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KorisniCki ciljevi nisu jedini koje dizajner mora uzeti u obzir. Jednako vazni su
poslovni ciljevi, tehnicki, te ciljevi kupca medutim nikako ne smiju biti ostvareni
na Stetu korisniCkih. Na primjer tvrtke ili neke druge organizacije imaju neke
svoje zahtjeve koji se takoder trebaju uzeti u obzir pri izradi projektnih rjeSenja.
Tehnicki ciljevi osiguravaju da uzmimo web stranica, radi u razlicitim
preglednicima, da Stiti integritet podataka, da je konzistentna unutar razliCitih
platformi, i sli¢no. Najvazniji su programerima, a jako je bitno da sluze ciljevima

korisnika i poslovnim ciljevima. [6]

Namece se zaklju€ak da je klju€ uspjednog interakcijskog dizajna osmisljavanje
interakcija kojima se postizu ciljevi proizvodaca bez krSenja ciljeva korisnika. A
korisniCki najvazniji cilj je zadrzati dostojanstvo, odnosno ne osjecati se glupo.

Stoga to postaje i glavna misao vodilja dizajna interakcije.

2.4.2 Principi i uzorci dizajna interakcije

U svrhu sintetiziranja mnogobrojnih pristupa koji vode ka uspjeSnom
interaktivnom dizajnu Cesto se pitamo postoji li nadin da generaliziramo
odredene  kategorije rijeSenja u svrhu rijeSavanja zadanih dizajnerskih
problema. Odgovore na ta pitanja mozemo potraziti kroz istrazivanje i pregled
principa (eng. Design principles) i kategorickih kriterija dizajna (eng. Design

patterns).

Principi dizajna termin je kojim oznaavamo pristupe i smjernice ka dizajnu
uporabnih i drustveno pozeljnih proizvoda, sistema i usluga kao i uspjesno i

etiCko prakticiranje dizajna. [6]

KategoriCki kriteriji, odnosno “uzorci“ dizajna (patterns) su primjerna,
generalizirana rijeSenja za specificne kategorije dizajnerskih problema. Uzorci
su uvijek odredenog konteksta, odnosno definirani su tako da su primjenjivi na
opce dizajneskre probleme slicnog konteksta. IshodiSte, jezgra svakog uzorka

lezi u odnosima interaktivnog sistema i ciljeva korisnika. Karakteristike uzorka
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svakako Ce se razlikovati za svaki primjer za koji ga primjenjujemo, kao i sistemi
ili proizvodi kroz razliCite kategorije dizajna, ali ranije spomenuti odnos ostaje
isti. Uzorke koji se pojavljuju u dizajnu interakcije mozemo odijeliti na uzorke

ponasanja, strukturne uzorke i uzorke “stava®“.

“Stav“ uzorci, postural patterns, primjenjuju se na konceptualnoj razini, i mogu
pomocCi u odredivanju “stava“ odnosno odnosa proizvoda ili sistema koji se
dizajnira naspram korisnika. Strukturni uzorci primjenjuju se kod rjeSavanja
problema koji se odnose na raspored informacija i funkcionalnih elemenata na
zaslonu. Uzorci ponasSanja pomazu rijeSiti probleme koji se odnose na

specificne interakcije s funkcionalinim ili sadrzajnim elementima. [6]

Upravo izgradnja jednog ovakvog kataloga uzoraka jedan je od najkritiCnijih i

najvaznijin aspekata u obrazovanju dizajnera interakcije.

2.4.3 “Okvir Uzitka“

Interaktivni sadrzaj poziva korisnika na akciju i reagira na istu. Sljed akcije i
reakcije nastavlja se dok korisnikov cilj nije postignut, ili dok korisnik ne izgubi
paznju. Intenzivna interakcija, odnosno ona koja se nastavlja do cilja uvijek je

potaknuta nekim uzitkom ili jednostavno znatizeljom.

U kontekstu interaktivne umjetnosti, Brigid Costello, smatra da se priroda igre
najbolie moze razumijeti kroz “okvir uzitka“, odnosno “pleasure framework®.
Sintetizirala je istrazivanja vezana za osje¢aj uzitka unutar trinaest kategorija.[6]
Brigid Costello koristi “pleasure framework® u procesu dizajniranja i razvijanja
interaktivnih umjetnickih djela. Za nju igra i uzitci formiraju ciljeve djela, ili barem

prirodu interaktivnog iskustva. [8]

Iste kategorije mozemo promatrati kao uzorke unutar okvira odredenog
kontekstom uzitka. Svaka kategorija uzitka predstavlja oblik interakcije

odredenih karakteristika.
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Stvaranje je uzitak koji korisnik osjec¢a jer ima moc¢ da stvori neSto novo kroz
interakciju, takoder moze biti uzitak koji proizlazi iz moguénosti korisnika da se
izrazi na kreativan nacin.

Istrazivanje je uzitak koji proizlazi iz korisnikove mogucnosti istrazivanja okoline
ili sistema, najCeSce je povezan s slijedecom kategorijom, otkricem, ali ne
uvijek. Ponekad se radi samo o istrazivanju kao elementu zabave.

Natjecanje je uZitak koji korisnik osjeCa dok pokuSava ostvariti cilj, svoj ili
definiran od strane proizvoda ili sistema.

TeSkoca je uzitak koji sudionici dobiju u nastojanju da postignu vjestinu
odnosno iskustvo u izradi neCega. TeSkoCa se takoder moZzZe pojaviti na
intelektualnoj razini kod radova koji zahtijevaju odredenu koliinu vjestine u
razumijevanju rada ili jednog aspekta sadrZaja rada.

Opasnost je uzitak koji korisnik osje¢a u trenutku uplasenosti ili preuzimanja
odredenih rizika, moZze biti blaga u smislu nelagode ili moze uklju€ivati snazan
osjecaj straha.

Zanesenost ili o¢aranost je uZitak koji korisnik osjeca ukoliko je opcinjen to jest
inspiriran necim ili ima osjecaj da neki drugi subjekt ima kontrolu nad njim.
Senzacija je uzitak koji sudionici dobiju od osje¢aja bilo koje fizitke aktivnosti
koju rad pobuduje, npr. dodir, pokret tijela, sluh, izgovor, itd.

Suosjecanje je uzitak dijeljenja emotivnih ili fiziCkih osjeéaja s ne€im.

Simulacija predstavlja uzitak percepcije simulacije ne€eg iz stvarnog zivota.
Zajednistvo je uzitak razvijanja prijateljstva i bliskosti s sadrzajem ili autorom.
Subverzija je uzitak krSenja pravila , ili uzitak koji proizlazi iz preuzimanja

redefiniranog znacenja neCega. [8]

Jo$ jedno podrucje istrazivanja vezano za interakciju korisnika i bilo kakvog
interaktivnog sadrzaja je ono koje se koncentrira na razumijevanje korisnickog
iskustva konkretnije, na korisnikovo ulaganje pazZnje, odnosno angaziranost.
Postavljaju se pitanja da li je moguce utjecati na zadrzavanje paznja korisnika,
koji faktori utjeCu na nju, da li je paznja povezana s uzitcima, izazovom,

frustracijom, osjecajem ljutnje.
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Razina ulaganja paznje mjenja se kako se mjenja i priroda interakcije korisnika
s sadrzajem , odnosno od nenamjerne do ciljane interakcije koja vodi ka
osjecCaju kontrole nad sadrZzajem. U nekim sadrzajima ipak razina paznje se
mjenja kroz istrazivanje i osjeéaj neizvjesnosti.

U knjizi “Designing for creative engagement” predstavljen je model kojim su
odredene Cetiri takve faze; prilagodba, u€enje, anticipacija i bolje razumjevanije.
Prilagodba odnosno adaptacija odnosi se na korisnikovo prilagodavanje na
promjene u okruzenju, na ucenje kako se ponasati i kako postaviti o¢ekivanja. U
fazi u€enja korisnik razvija mentalni model o tome $to sve interaktivni sadrzaj
moze pruziti, korisnik razvija i mjenja emocije, oCekivanja, ponasanje i pristupa
sjeCanjima vezanima za istu temu. Takoder korisnik istrazuje i eksperimentira u
odnosima izmedu akcije i povratne informacije i tako stvara ocekivanja o tome
kako ¢e izazvati odredene povratne informacije, stoga ova faza moze prijeéi iz
nenamjernog u namjerni mod. U fazi predvidanja, odnosno anticipacije korisnik
veC razumije kako sustav reagira na odredene akcije, drugim rijeCima moze
predvidjeti interakciju. Time odredena ova faza moze prijeci iz namjernog moda
u mod kontrole. Nadalje, u fazi boljeg razumjevanja korisnik potpunije razumije
sadrzaj i svoj odnos, odnosno stav naspram njega. Isto tako sada ga analizira i
procjenjuje na konceptualnoj razini pa se moze dogoditi da primjeti neki novi
aspekt ili doprinos sadrzaja. Faza moZe prozimati sva tri moda, kreée od

namjernog do kontroliranog i moze ili nemora doci i do nenamjernog. [7]

Ako usporedimo ove Cetiri faze s “pleasure framework®, odnosno “okvirom
uzitka“ mozemo pretpostaviti kako ¢e se trinaest kategorija pojedinacno nalaziti
u opisanim fazama. Na primjer, otkrice bi moglo biti karakteristicno u fazi
uCenja, dok je subverzija, odnosno uzitak krSenja pravila, ili redefiniranja
znaCenja neCeg karakteristiCnija za kasnije faze. Oblik angaziranosti koji se
proteze kroz duze vremensko razdoblje, u smislu da se iskustvo i interakcija s
sadrzajem ponavlja takoder je moguc. Ovaj aspekt angaZziranosti odnosno
ulaganja paznje mozemo razumijeti ukoliko ga promatramo kroz fazu boljeg

razumijevanja, no ponekad on i nije pozeljan. [7]
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U procesu dizajniranja u svrhu motivacije, odnosno vece angaziranosti
korisnika naspram interaktivhog sadrzaja autor mora razmotriti u kojim fazama
pronalazi ispunjenje cilja svog korisnika te precizno definirati razinu njegove

angaziranosti, u kojoj mjeri i na koji nacin je prisutna.

2.5 Analiza narativne interaktivne stranice unutar “okvira uzitka“ i dizajna

interakcije

Web stranica firstcarstory.com pokrenuta je u svrhu promocije novog
automobila Subaru Impreza i poziva korisnika da ispri¢a i podijeli priCu 0 svom

prvom automobilu.

Interaktivno iskustvo zapocCinje na pocetnoj stranici gdje se susrecemo s
animacijskim  generatorom koji je alat za kreiranje automobila (slika 3).
Generator je podjelijen na tri izbornika pomodéu kojih mozZzemo odrediti oblik
odnosno model automobila, boju i njegovo tehni¢ko stanje. Svaki izbornik
pokrece se klikom, pojavljuje se padajuéi izbornik koncipiran kao galerija u kojoj

mozemo birati izmedu ponudenih izbora kroz tri kategorije.

e Finst Can.

MODEL COLOR CONDITION

) =] =]

CONTINUE >

NAME YOUR CAR 5“5

Slika 3. Generator za kreiranje automobila
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Navigacija je naglasena na nacCin da mjenja izgled u trenutku prelaska misa
preko sadrzaja i time naglaSava korisniku da klikne ukoliko Zeli odabrati
odredeni sadrzaj (model, boju) kao svoj izbor. Ovakav konceptualan prikaz
mogucnosti i izbora, odnosno navigacije joS na samoj poc¢etnoj stranici uvelike
olakSava korisniku prvi korak interakcije, promatranje odnosno procjenu
sistema. Vrlo brzo interakcija prelazi iz nenamjernog moda u namjerni, korisnik
vec istrazuje i proces komunikacije se produbljuje. Na poc€etnoj stranici takoder
uoCavamo kategoriju iz okvira uZitaka, stvaranje. Ova kategorija prisutna je i
dalje kroz stranicu i mozemo primjetiti kako je potencirana jer je sredstvo ka

cilju dizajna interakcije ove web stranice.

Sliede¢a podstranica takoder sadrzi animacijski generator kao glavno
interaktivno sredstvo. Ovdje je koncipiran u obliku stranice biljeznice koju
korisnik ispunjava svojom pricom (slika 4). Skriptirani pojmovnik kao integralni
dio generatora izdvaja klju€ne rijecCi i predlaze vizuale, odnosno grafike koje ¢e
kasnije ozivjeti pricu. Korisnik takoder moze odabrati i podcrtati odredene fraze

ili kljuCne rijeci za koje misli da ¢e pomoci u stvaranju to€nije animacije.

" Y FIRST AR STORY

HIS NAME WAS BUG BUG

[T WOS LOVE AT FIRST SIGHT

LA LA LA LA \
SONG WAS OUR FRIEND BEST BEST FRIEND )
AND FINDING FUN OUR GREATEST | :

sy € wonsLerT (11219 /

' )
st 13 Tips

] mMn N Mm n Nl
AT EEEEE e E et b

[

Slika 4. Animacijski generator u obliku biljeZnice
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Ako promatramo kako korisnik dozivljava interakciju na kognitivnoj i
emocionalnoj razini, odnosno njegovo svjesno reflektiranje na osobne trenutke
iz proSlosti, moZzemo primjetiti da se veza korisnika s interaktivnim sadrzajem
bitno u€vrscuje, Cime je paznja osvojena za daljnju komunikaciju. Konkretno u
slu€aju ove web stranice to ipak nije uvijek pravilo. Mjenja se ovisno o korisnku.
Naime prije nego korisnik moze vidjeti vlastiti animirani video uradak stranica od
njega trazi pristup Facebook profilu ili ime i e-mail adresu. Ovisno o stavovima
pojedinog korisnika takav zathjev mozZe demotivirati. Ukoliko korisnikova paznja
ipak nije naruSena ovim zahtjevima otvara se mogucénost joS jednog uzitka, a
odnosi se na kategoriju zajednisStva. Ostvaruje se na nacin da korisnik moze u
pricu ukljuciti i oznaciti svoje prijatelje u video uratku preko sistema drustvenih
mreza. Nadalje moze i pogledati pri€¢e drugih korisnika, usporediti ih sa svojom,
nasmijati se ili rastuziti kroz njihova iskustva. Na ovoj stepenici interakcije osim
zajedniStva prepoznajemo i kategoriju suosjecanja, istrazivanja i otkri¢a. Kroz
mapu ostalih prica korisnik se krece tako Sto pokreCe automobil strelicama na

tastaturi, kao da igra video igru (slika5).

Drive to explore your story map : Controls

\ [ . a - g
| and hld, t DOWN « Reve
iriveyour venicie (I LEFT/RIONT « Ste

Slika 5. IstraZivanje predloZzene mape i voZnja automobila
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Prije objavljivanja priCe pripovijeda¢ moze odabrati pjesmu ili snimiti vlastiti glas
kao pozadinu za video (slika 6). Govor kao input mozemo promatrati kroz
kategoriju senzacije, odnosno uzitka od osjecaja bilo koje fiziCke aktivnosti koju

rad pobuduje.

& crgiz?;‘w W

. for your story '

[ PARADISE 54
—gAH RASTAS
5 Spasl 3

e MUKE&LDNLL\-«'

|
o PUNK Wy~

Stey 1N I'l CHNSETHIS TRACK

Slika 6. I1zbornik glazbene pozadine za video uradak

S obzirom da takav input zahtjeva veci stupanj angaziranosti, ukoliko je izabran
od strane korisnika kao izbor moze biti toCka za sagledavanje osvojene paznje
od strane interaktivnog sistema. No, isto tako izbor mozZe ovisiti o vremenu koje
korisnik ima na raspolaganju i o tehnologiji koju koristi.

Kroz sve podrstranice korisnik ponovno prolazi kroz faze u€enja i anticipacije jer
se svaki put iznova nalazi u novom okuzenju koje mu pruza nove interaktivne
sadrzaje, odnosno mogucnosti.

Stvaranje je zasigurno najzastupljeniji uZitak u ovom projektu. Korisnik stvara,
odnosno oblikuje gotovo sav sadrzaj, grafike, pri€u, bira glazbu, snima zvucéni
zapis. Tolika kontorla nad sadrzajem, skoro pa u potpunosti generickim, pruza
jedinsveno interaktivno iskustvo s kakvim se vecina korisnika do sada nije
susretala.

Ukoliko analiziramo projekt sa glediSta poslodavca, odnosno narucitelja s
obzirom na suptilno oglasavanje, pitamo se da li je njihov cilj ostvaren? Na

oglaSavanje mozZemo nai¢i unutar mape u kojoj pregledavamo video uratke
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ostalih korisnika. Isto tako ukoliko nas konkretno zanima Subaru limpreza glavni
meni nam nudi link na promo video reklamu i ostale informacije. Primarna
motivacija koja vodi korisnika kroz pri€u je emocija, i svakako kranji dojam je
viSe zabavne prirode nego oglaSivacke.

Promatrano s narativnog aspekta konstrukcija prie nije odredena. Sredina i
kraj nisu definirani , jedini definiran je poCetak gdje korisnik kreira automobil.
Nadalje moze birati zeli li prvo potraziti reklamu, pogledati video uratke drugih
korisnika, istrazivati mapu ili pri€ati svoju pricu. To se moze shvatiti na dva
nacina, kao nedovoljno razradena arhitektura informacija, $to pridonosi blagom
osjeCaju kaosa, ili kao jako mnogo ponudenih puteva korisniku u svrhu
kategorije istrazivanja. No s obzirom na idejni koncept ove web stranice i to da
je glavna ciljana emocija, odnosno kategorija ipak suosjeCanje i simulacija
zanimljivo je pitanje u kojoj mjeri kategorija poput istrazivanja treba biti

zastupljena.

Graficki prikaz kategorija uzitaka za web stranicu www.firstcarstory

. FIRST CAR STORY .

STVARANJE B
SIMULACIJA B
suosJecaNJE [N
SENZACIJA B
ZAJEDNISTVO [T

ISTRAZIVANJE IR

OTKRICE B

Slika 7. Grafi¢ki prikaz kategorija uzitaka za web stranicu www.firstcarstory
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Kao sljedeci primjer posluziti ¢e web stranica www.thisshell.com koja promovira
pjesmu punk-rock benda The Gamits. Koncipirana je kao igra zagonetke, od
korisnika trazi da sloZi video puzzle, odnosno video slagalicu koja u isto vrijeme
reproducira novi spot istoimene pjesme ,This Shell“, a ostvarena je HTML5
mark-up jezikom. Na pocetnoj stranici zajedno s uputama za igru korisniku se
nudi nagrada za uspijeh, besplatan download pjesme (slika 8). Nagrada je
naznaka uZzitka natjecanja, a u ovom slu€aju korisnikov cilj definiran je od strane

dizajnera.

THIS SHELL

CLICK TO START

Slika 8. Homepage stranice www.thisshell.com

Kontrole koje su na raspolaganju korisniku za slaganje video puzzle su
intuitivne, user-friendly za prosjeCnog posjetitelja stranice koji moze vrlo
jednostavnom manipulacijom elemenata video slagalice, na osnovi drag and
drop akcije, ostvariti zadani cilj. S druge strane slika unutar pojedine puzzle
mjenja se i u trenutku kada ju korisnik pomice i trazi ispravno polje Sto otezava
zadatak, €Cini ga vec¢im izazovom (slika 9). Ocituje se kao uzitak koji korisnik

osjeCa kroz nastojanje da rijeSi zadani problem, a odnosi se na kategoriju
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teSkoCe. Takoder zadatak je vremenski zadan duzZinom trajanja pjesme, Sto

korisniku moze stvoriti blagi osje¢aj nervoze ili straha od neispunjenja cilja.

Mozemo to shvatiti kao kategorji opasnosti kojoj pridonosi i glazbena pozadina.

Slika 9. Video puzzle

Korisnikov cilj rijeSavanja zagonetke i osvajanja nagrade postavljen jo§ na
samom pocetku ovog interaktivnog iskustva usmjerava istog da se usredotocCi
na navigacijske linkove, kontrolne akcije i naslov u vidu Stoperice, i iz istog
razloga uvjetuje dizajn jednostavan za koriStenje. Faza prilagodbe, adaptacije i
ucenja, pa i anticipacije uvelike je olakSana time $to je zadatak zadan u formi
puzzle, formi koja je sigurno poznata od ranije svakom korisniku. Isto se odnosi
i na osnovnu akciju drag and drop jer svatko tko se zna sluZziti s kompjuterom od
ranije je upoznat s istom. Otkrice kao uzitak javlja se u posljednjoj fazi
interaktivnog odnosa korisnika i sadrZaja u vidu reproduciranja kreiranog video
uratka (slika 10).

Ukupnosti dozivljaja najviSe pridonosi element igre, odnosno samo izvr§avanje
zadanog zadatka i upotpunjuje namjeru web stranice, promoviranje nove

pjesme The Gamits-a.
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SWEET J08, DUDE!

Against all odds, you've

managed to solve the purzie.
The reward? This rad song:

Slika 10. Reprodukcija sloZzenog video materijala

Graficki prikaz kategorija uZitaka za web stranicu www.thisshell.com

. THIS SHELL .

NATJECANJE
TESKOCA B
STVARANJE B
OPASNOST B

OTKRICE B

Slika 11. GrafiCki prikaz kategorija uzitaka za web stranicu www.thisshell.com
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Draw A Stickman, kreativni interaktivni projekt marketinSke tvrtke Hitcents
specijalizirane za web dizajn i softverski razvoj dobitnik je tri Webby Awards
nagrade, i jo§ mnogo drugih u podrucju web dizajana. OsmiSljen je da pokaze
kako se animacija moze iskljuCivo koristiti javascript tehnologijom u okviru

prikazivanja na web stranicama i mobilnim uredajima.

Stranica pruza mogucnost korisniku da osmisli i nacrta vlastitu verziju stickman-
a koji nadalje postaje junak u kratkim priCama osmisljenima od strane autora.
Pocetna stranica sastoji se od menija s ljeve strane, i praznog polja koje
poziva korisnika na interakciju. Crtanje se ostvaruje pomicanjem kursora misa,
ili u slu¢aju mobilnih uredaja pomocu touch-screen tehnologije. UZitak stvaranja
i u ovom projektu oblikuje prvi korak interakcije korisnika s stranicom Cciji je
dizajn intuitivan. Podloga je Cisti bijeli papir, koji u kombinaciji s korisnikovim
najcesce linijskim crtezom podsjeca na crteze, odnosno Skrabotine iz djetinstva
(Slika 12). Minimalisti¢ki dizajn, u vidu elemenata sucelja ali i izbora boja (samo
dvije, siva i naranCasta) , omogucava korisniku da se usredotoli na element

interaktivnosti i zaigranost web stranice, a ne na strukturu.

Draw

a stickman

E

\/ .;\’U:'l'.' X

Slika 12. Podloga za crtanje stickmana
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Nakon §to korisnik nacrta glavnog junaka, stickman ozivi na ekranu. U ovom
trenutku korisnik je zanesen razvojem dogadaja, odnosno Cinjenicom da je

kreaciji njegove maste udahnut Zivot. UzZitak se odnosi na kategoriju fantazije.

Nadalje prica osmiSljena od strane dizajnera zapocinje se odvijati, a korisnikova
interakcija rezervirana je na samo odredene trenutke u prii kada mora pomoci
svom junaku da se izbavi iz nevolja (slikal3). | u ovoj fazi interakcija je
koncipirana na isti nacin kao i ranije, od korisnika stickman trazi da nacrta alate
koji bi mu bili od pomo¢i u odredenim situacijama. Na primjer u trenutku borbe s
zmajem koji riga vatru. U ovakvim trenutcima korisnik sigurno suosjeca s likom
jer je njegova kreacija, a isto tako s obzirom da se stickman kroz pri€¢u uvijek
iznova nade u nevolji, primjetna je i kategorija opasnosti. Ove kategorije okvira
uzitaka pojavljuju se i dalje kroz pri€u sa svakim novim izazovom stickman-a, ali

njihov intezitet opada jer interakcija postaje predvidljiva.

O

: AV
"y

Slika 13. Stickman poziva korisnika na interakciju
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Pri¢a uvijek zavrSava s porukom, u prvoj epizodi s “budi kreativan svaki dan®.
Poruku korisnik kasnije moze i izmjeniti i animaciju podjeliti s prijateljima preko
drustvenih mreza, facebooka, twittera ili e-maila. lako je interakcija ostvarena
kroz crtanje, odnosno kategoriju stvaranja, mozda je ipak kategorija fantazije

ono $to najviSe osvaja paznju korisnika?

Graficki prikaz kategorija uZitaka za web stranicu

www.drawastickman.com

. DRAW A STICKMAN .

FANTAZIJA Bl
STVARANJE Bl
ISTRAZIVANJE [T
simuLacua R
SUOSJECANJE [T
OPASNOST Bl
ZAJEDNISTVO [T

Slika 14. Grafi¢ki prikaz kategorija uZitaka za web stranicu

www.drawastickman.com
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3. EKSPERIMENTALNI DIO
3.1 Plan rada i metode istrazivanja

Istrazivanje je provedeno na temu “pleasure famework®, odnosno “okvir uzitka“
s ukupno 5 ispitanika, kao istrazivaCki uzorak odabrane su  stranice
www.fisrtcarstory, te www.drawastickman, a podjeljeno je u dvije etape. U
prvom dijelu istrazivanja pratio se rast i pad uzbudenja korisnika kroz
interaktivno iskustvo pomoc¢u Tobii uredaja za praéenje pogleda i Q senzora,

odnosno biosenzora koji mjeri emocionalno uzbudenje.

Istrazivanja bazirana na pokretu oka Cesto se koriste za analizu sucelja i
uporabljivosti web stranica, te za analizu korisnickog ponaSanja u sferi
interakcije Covjeka i racunala. Pokret oka daje objektivhe podatke o fizioloSkom
I perceptualnom utjecaju interakcije, rijetko se koristi zasebno u svrhu
istraZivanja, ¢eS¢e u kombinaciji s drugim fizioloSkim mjerenjima ili kvalitativnim
metodama. Prikazuje neposredne reakcije korisnika i njegovo usmjeravanje

paznje na odredeni sadrzaj unutar sucelja (Slika 16).

dbout your < 7f( T
Tell us @; MY FIRST AR STORY

wst Cov & ‘
W 72 WHEN 10U WATE A WORDVECAK AMTE,

Slikal5. Eye tracker
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Kao rezultat nastaju fokusne mape koje pokazuju koja su mjesta najviSe
privukla paznju, te takoder mozZe biti korisna za razumjevanje korisnikove
komunikacije s suCeljem. Sadrze informacije koje oblikuju odgovore na pitanja
da li korisnik razumije arhitekturu web stranice, koliko dobro grafic¢ki simboli
opisuju ono Sto korisnik traZi, na $to je korisnik pogledao ali ne i kliknuo, te kako

proces donosenja odluka u interaktivnom okruZenju izgleda. [8]

Q senzor, drugi alat koristen u prvom dijelu istrazivanja, mjeri emocionalno
uzbudenje pomoc¢u provodljivosti koZe, odnosno elektrodermalnu aktivnost.
Ovaj termin odnosi se na elektriche promjene izmjerene na povrsini koze koje
nastaju kada koza prima signale iz mozga, najCeSc¢e potaknute nekim
osjecajem ili aktivhos¢u. Za vecinu ljudi, u trenutcima emocionalne uzbudenosti,
pojacane kognitivne aktivnosti, ili fizickog napora mozak Salje signale kozi da
poveca razinu znojenja. Elektrodermalna aktivnost raste u stanjima uzbudenja,
tieskobe ili aktivnosti koja zahtjeva viSe ulaganja paznje, a opada u stanjima

kao Sto su dosada i opustanje (slika 16). [9]

~ SCR
I\ ‘1

L=k | } ! )|
S — .

Slika 16. Grafi¢ki prikaz zapisa elektordermalne aktivnosti pomocu Q senzora

U prvom koraku istraZivanja ispitanicima je predoCen tekst u kojem je
objasnjeno trinaest kategorija iz okvira uzitka. Nakon toga na ruku im je
postavljen Q senzor kojemu je trebalo petnaest minuta da prepozna polaznu
osnovu, odnosno prosjecnu razinu elektrodermalne aktivnosti kod pojednica

prisutnu tijekom odmora u okruZzenju bez vanjskih poticaja. Ispitanici su
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zamoljeni da sjednu ispred testnog monitora s uredajem za pracenje pogleda.
Provedena je kalibracija uredaja prema pogledu pojedinog ispitanika pomocu
pet Zutih to€aka na crnoj podlozi koje se pojavljuju jedna nakon druge. Ispitanici
su dobli upute kako da se kre¢u kroz pripremljeni istrazivacki uzorak, odnosno
da onog trenutka kada zavrSe istraZivanje jedne stranice, pritiskom tipke na
tastaturi ostvaruju pristup drugoj. Upute za kretanje ispitanika unutar sadrzaja
stranice nisu bile potrebne jer su obje stranice intuitivno i same vodile ispitanika.
Uzorak se zapravo sastojao od tri dijela. Prije prve stranice unutar
pripremljenog materijala nalazio se kratki video materijal, “Sok video® , u svrhu
zabiljezavanja prve elektrodermalne aktivnosti. Ovakve promjene obi¢no su
prikazane naglim povecCanjem provodljivosti koZze, a nazivaju se eng. “Skin

Conductance Responses” (SCR), reakcije provodljivosti koze. [10]

Drugi dio istrazivanja, odnosno anketa koncipiran je kao upitnik koji traZi
subjektivno misljenje ispitanika o tome koja uzbudenja prepoznaju na dvijema
web stranicama, u kojoj mjeri te smatraju li da li je odredena kategorija uzitka
trebala biti viSe naglasena, sve u svrhu usporedbe s prethodnom analizom

dvaju stranica.
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4. REZULTATI | RASPRAVA ISTRAZIVANJA

4.1 Rezultati i rasprava prvog dijela istrazivanja

Web stranice www.fisrtcarstory, te www.drawastickman, odabrane su za
istrazivacki uzorak iz razloga Sto imaju zajedniCku primarnu kategoriju iz okvira
uzitka, stvaranje. Interakcija je najprije ostvarena upravo kroz tu kategoriju i na
pocCetnoj stranici (eng. hompage-u) jedne i druge stranice prva akcija koju
sadrzaj trazi od korisnika je crtanje stickmana, kreiranje automobila, odnosno

kreativno stvaranje.

Stranica www.fistcarstory kroz sadrzaj pruza korisniku nove mogucnosti inputa i
stvara nova pravila interakcije. Na poCetnoj stranici interakcija je ostvarena kroz
animacijski generator koji pruza korisniku paletu izbora zbog €ega je vrijeme
izmedu input-a i output-a kraée nego recimo u drugom dijelu gdje stranica trazi
puno vecu angaziranost u smislu da korisnik mora pisati priCu od najmanje
dvadesetak rijeci. Isto moZemo primjetiti i na grafickom prikazu zapisa
elektordermalne aktivnosti (slika 17.) gdje sredisSnji dio jasno prikazuje vecu
koncentraciju reakcija provodljivosti koze, moZzemo pretpostaviti zbog pojatane

kognitivne aktivnosti.

Graficki prikaz zapisa elektordermalne aktivnosti svih 5 ispitanika

za web stranicu www.firstcarstory

Slika 17. GrafiCki prikaz zapisa elektordermalne aktivnosti svih 5 ispitanika

za web stranicu www.firstcarstory
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Element sadrzaja koji je najviSe privukao paznju ispitanika, odnosno izazvao
reakciju u vidu komentara je upravo generator teksta. Skoro svi ispitanici su
komentirali kako razina angazmana u pri¢anju priCe o prvom automobilu nije

proporcionalna po vrijednosti uloZzenog s krajnjim rezultatom dobivenog.

Grafic¢ki prikaz zapisa elektordermalne aktivnosti svih 5 ispitanika

za web stranicu www.drawastickman

Slika 18. Grafi¢ki prikaz zapisa elektordermalne aktivnosti svih 5 ispitanika

za web stranicu www.drawastickman

Iz grafiCkog prikaza za stranicu www.drawastickman primjetne su manje razlike
u razinama elektrodermalne aktivnosti kroz cijelu stranicu, nema nekih vecih
oscilacija, pogotovo u vidu pada elektrodermalne aktivnosti, iz ¢ega mozemo

iS¢itati jedno opusteno ali ne i dosadno interaktivno iskustvo (slika 18).

Oblik interakcije ovdje je uvijek isti, a njena pravila se ponavljaju, postaju
uCestala i nesvjesna. No to ne znaCi da zbog toga korisnik gubi interes za
daljnjom interakcijom. Ovo je jako dobar primjer koji pokazuje da su za ukupni
uspjeh web stranice kao narativog interaktivnog medija vazni svi ranije
spomenuti aspekti dizajna, pa tako i narativni aspekt koji u ovom slu€aju veze
za sebe emociju sousjeCanja s kreacijom korisnikove maste i glavna je

motivacija.
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U svrhu boljeg razumjevanja informacija koje pruza uredaj za pracenje pogleda

potrebno je najprije definirati razliCite mape istih informacija.

Mapa poligona (eng.cluster) prikazuje podruc¢ja s najveéom koncentracijom
toCaka pogleda zabiljezenih tijekom ispitivanja, te pokazuje postotak ispitanika

koji su zainteresirani za ista podrucja.

Mapa pregleda pogleda (eng.gaze plot) prikazuje redoslijed pokreta, red i

trajanje fiksacije pogleda. Prikazuje gibanje pogleda svakog ispitanika zasebno.

Toplinska mapa (eng.heat map) prikazuje najatraktivnije elemente za korisnika

u obliku "vrucih" i "hladnih" podrucja.

Usporedbom mapi pregleda pogleda za obje stranice vrlo je primjetno da je
najveca koncentracija pogleda u sredistu sucelja za jednu i za drugu, no isto
tako stranica www.firstcarstory ipak zabiljezava primjetan broj pogleda na

perifernim djelovima sucelja (Slika 19 i Slika 20).

w7 LI S ) 8 i ) - @57 ® @),

Slika 19. Mapa pregleda pogleda (eng. gaze plot) za web stranicu

www.firstcarstory
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no

Slika 20. Mapa pregleda pogleda (eng. gaze plot) za web stranicu

www.drawastickman

Razlog tome je upravo minimalistiCki dizajn elemenata sucCelja web stranice
www.drawastickman. Sva radnja odvija se unutar srediSta izvan kojeg nema
elemenata osim gumba za glavni izbornik. Takav vizualni aspekt dizajna
zajedno s dizajnom interakcije Ciji se oblik ponavlja zapravo doprinosi
zadrzavanju paznje, uvlac€i korisnika dublje u sadrzaj, te naglasava poruku
odnosno emociju interaktivne priCe. Komentar potvrduju i heat mape za obje
stranice (Slika 21 i Slika 22).

lako se mozda ne Cini tako na prvi pogled i stranica www.drawastickman imala
je dodatnih informacija za podjeliti s korisnicima osim bazi¢nog koncepta igre.
Na primjer sadrzaje poput galerije radova ostalih korisnika, opciju komunikacije i
djelienja radova preko drustvenih mreza, informacije o samom projektu i
marketinskoj tvrtci koju Hitcents predstavlja. Zanimljivo je da njen logo koji se
nalazi maskiran u crtez unutar sucelja prema mapama pogleda ima viSe
fiksacija nego logo reklamne stranice za Subaru Impreza koji se nalazi u ljevom

donjem kutu sucelja.
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Slika 22. Heat mapa za web stranicu www.drawastickman
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4.2 Rezultati i rasprava drugog dijela istrazivanja

U svrhu lakSeg razumjevanja rasprave, izradeni su grafiCki prikazi sa
rezultatima ankete. Rezultati prikazani pomoéu barova omogucavaju i lakSu
usporedbu s rezultatima prvog dijela istrazivanja i prethodnom analizom web

ovih stranica.

Anketa se sastojala od tri pitanja za obje stranice. Prvo pitanje trazilo je od
ispitanika da oznacCi one kategorije uzitka koje je prepoznao na web stranici.
Kako je u istrazivanju sudjelovalo pet ispitanika graficki prikaz zamisljen je kao

bar s pet razina, a svaka razina prestavlja jednog ispitanika (slika 22).
Graficki prikaz kategorija uZitka koje su ispitanici prepoznali na web

stranici www.firstcarstory

. FIRST CAR STORY .

stvarane IR

SIMULACIJA |
isTRAZIVANJE IR

OTKRICE |
FANTAZIJA N
TESKOCA |

SUOSJECANJE .
zanesenosT |

SENZACIJA i

Slika 22. Grafi¢ki prikaz kategorija koje su ispitanici prepoznali na stranici

www.firstcarstory
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Drugo pitanje ankete trazilo je ispitanika subjektivnu ocjenu u rasponu od 1 do

10 za svaku kategoriju koju je prepoznao na web stranici (slika23).

Graficki prikaz prosjecne ocjene za svaku od prepoznatih kategorija uZitka

na web stranici www.firstcarstory

. FIRST CAR STORY .

stvarane [
sivuLacua I
SVAVAI I [
OTKRICE |
FANTAZIJA |
TESKOCA B

suossecanE Y
zaNeseNosT

SENZACIJA ]

Slika 23. Grafi¢ki prikaz prosjecne ocjene za svaku od prepoznatih kategorija

uZitka na web stranici www.firstcarstory

51



TreCe pitanje trazilo je ispitanika da oznaci kategoriju za koju smatra da bi
trebala biti viSe istaknuta u svrhu interaktivnog iskustva. Graficki prikaz
zamiSljen je kao bar od pet razina, a svaka razina prestavlja glas pojedinog

ispitanika.

Grafic¢ki prikaz kategorija uzitka koje bi trebale biti istaknutije prema

subjektivnom misljenju ispitanika za web stranicu www.firstcarstory

. FIRST CAR STORY .

OTKRICGE B

zaNesenosT I

STVARANJE B

IsTRAZIVANJE IR

simuacua

Slika 24. GrafiCki prikaz kategorija uZitka koje bi trebale biti istaknutije prema

subjektivnom misljenju ispitanika za web stranicu www.firstcarstory

Ukoliko usporedimo grafiCke prikaze prilikom analize i graficke prikaze nakon
istrazivanja primjetno je da se kategorija suosjecanja nasla na dnu prepoznatih
kategorija. To€nije samo ju je jedan ispitanik oznacio kao prisutnu. No s druge
strane vrlo sli¢na kategorija fantazije prepoznata je od troje ispitanika, a odnosi
se na zadovoljstvo koje ispitanik osjeca dok promatra kreaciju svog prvog
automobila. Stoga mozemo reéi da cilj www.forstcarstory web stranice , u
smislu pobudivanja osjeCaja o prvom automobilu je ispunjen. Isto potvrduju i

rezultati prvog dijela istrazivanja, gdje g senzor, u trenutku kada ispitanik gleda
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svoj video uradak, zabiljezava za svakog ispitanika rast elektrodermalne

aktivnosti.

Kategorije koje bi prema misljenju ispitanika trebale biti viSe naglasene, a to su
otkriCe, zanesenost, stvaranje, istrazivanje i simulacija, navode na zakljucak da
iako je pobuden je osjecaj nostalgije, i ideja kampanje web stranice prepoznata,
ona nije postigla maksimum. Na primjer, skoro nijedan ispitanik nije
pregledavao video uratke drugih korisnika, pa mozemo pretpostaviti da je razlog
tome upravo predvidivost otkrica. Jedina razlika video materijala su grafike koje
prezentiraju rijeCi i glazbena podloga. lako je ponudeni interaktivni sadrzaj
skoro pa sto posto generiCki, zahtjeva od korisnika viSe ulaganja paznje no Sto

pruza otkri¢a i zanesenosti sadrzajem.
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Graficki prikaz kategorija uzitka koje su ispitanici prepoznali na web

stranici www.drawastickman

. DRAW A STICKMAN .
STVARANJE B

ISTRAZIVANJE [

OTKRICE BE
FANTAZIJA [
SENZACIJA B
TESKOCA ]
ZANESENOST B
OPASNOST il
SIMULACIJA ]

Slika 25. Grafi¢ki prikaz kategorija koje su ispitanici prepoznali na stranici

www.drawastickman

Na pitanje da li je mozda ipak kategorija fantazije ono $to najviSe osvaja paznju
korisnika, iako je interakcija ostvarena kroz crtanje, odnosno kategoriju
stvaranja, nismo dobili jasan odgovor. Kategorija stvaranja za nijansu je
naglasenija prema rezultatima ankete, medutim to je tako iz jo$S jednog
nezanemarivog razloga. U jednoj i u drugoj stranici kategorija stvaranja nalazi
se na vrhu grafickog prikaza, $to je razumljivo s obzirom da je primarna

interaktivna akcija ovih primjera, zbog €ega ju je i lakSe prepoznati.
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Graficki prikaz prosjecne ocjene za svaku od prepoznatih kategorija uzZitka

na web stranici www.drawastickman

. DRAW A STICKMAN .

STVARANJE - N

ISTRAZIVANJE B

OTKRICE [ | .
FANTAZIJA | .
SENZACIJA [ | .
TESKOCA | [
ZANESENOST [l
OPASNOST B
SIMULACIJA B

Slika 26. Graficki prikaz prosjecne ocjene za svaku od prepoznatih kategorija

uZzitka na web stranici www.drawastickman

Za razliku od wwwe.firstcarstory, ova stranica zahtjeva puno manje ulaganja
truda od strane korisnika, u smislu da u trenutku kada poziva na akciju, akcija
uvijek podrazumjeva isto, odnosno crtanje. Isto tako zadatak $to nacrtati uvijek

je predlozen. Bez obzira Sto je interakcija koncipirana na jednostavan nacin to
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je ne ¢&ini nimalo dosadnom. Tvrdnju potvrduju i grafovi q senzora za sve

ispitanike jer nisu zabiljeZili znaCajan pad elektrodermalne aktivnosti.

Graficki prikaz kategorija uZitka koje bi trebale biti istaknutije prema

subjektivnom misljenju ispitanika za web stranicu www.drawastickman

. DRAW A STICKMAN .

STVARANJE B

ISTRAZIVANJE [

OTKRICE B
FANTAZIJA B
SENZACIJA B
TESKOCA B
OPASNOST i

SIMULACIJA (il

Slika 27. Grafi¢ki prikaz kategorija uzZitka koje bi trebale biti istaknutije prema

subjektivnom misljenju ispitanika za web stranicu www.drawastickman
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5. ZAKLJUCCI

Uspjesna interaktivna narativna web stranica osmisljena je i dizajnirana uvijek
prema ciljevima korisnika u svrhu ugodnog i inspirativnog iskustva. Naravno to
ukljuCuje sve aspekte ukupnog dozivljaja, fizicke, senzualne, kognitivne,
emocionalne i estetske. Prvi korak stvaranja interaktivhog narativnog medija je
jasno definiranje osnovne poruke i emocije priCe koja je ujedno i osnovni
element Cesto zanemarene kategorije narativnog aspekta. Vazno je ne prihvatiti
ovu spoznaju kao takvu vec¢ istrazivati narativne moguénosti web stranice kao
komunikacijskog medija, na primjer pocCeti od pitanja Cime se razlikuje i Sto
moze a drugi mediji nemogu? Pa prije svega interaktivana je, multimedijalana
Sto znacCi da kroz razliite medije u smislu glazbe, fotografije, videa i dr. moze

djelovati na razli€itim iskustvenim nivoima.

Emocija je najCe¢e ono Sto motivira korisnika, a motivacija je esencijalna za
interakciju. Sljede¢a najvaznija kategorija stvaranja je stoga dizajn ponasanja
koji oblikuje interakciju i pojatava emociju. U procesu dizajniranja interakcije
vazno je znati oblikovati elemente interakcije na nacin da ispunjavaju cilj
korisnika, pruzaju izbore a ne postavljaju pitanja. Takoder ne smije se zaboraviti
na op¢u smjernicu interaktivnog dizajna koja tvrdi da dobar dizajn €ini korisnika

u€inkovitijim, uzimajuci u obzir univerzalni cilj Covjeka da se ne osjeca glupim.

Proces dizajna nikada nije misao o samo jednoj strukturalnoj jedinici koja ga
tvori, ve¢ je proces, skup, odnosno jedna koherentna misao o unutrasnjem i
vanjskom, o detalju koliko i totalu, te dizajniraju¢i shvéamo kako ne radimo
samo to, vec¢ tehnicki prodiremo dublje u samu jezgru svoje misli, propitujemo
sami sebe i traZzimo odgovore uvijek usmjerene ka najboljoj mogucoj

prezentacijskoj formi vlastite misli ili osjecaja.
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