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SAZETAK

Uz danasnju tehnologiju, nezamislivo je izraditi uspjeSnu web-stranicu ili
aplikaciju bez ispitivanja korisnickog iskustva. Korisni¢ko iskustvo se mijeri i
opisuje nizom metoda kao Sto su upitnici, Persone, testiranje iskoristivosti,

Wireframe, mapiranje korisni¢kog iskustva itd.

U teoretskom djelu rada definirano je korisnicko iskustvo, pod engleskim
nazivom poznato kao User experience (UX). Korisni¢ko iskustvo ukljuCuje sve
dozivljaje, prioritete i ponaSanja korisnika pri upotrebi odredene usluge,
proizvoda ili sustava. Detaljnije je opisan proces korisnickog iskustva koji
ukljuCuje faze Strategija, Istrazivanje, Analiza, Dizajn, lzrada. Buduéi da su
video smijernice zamiSljene da budu dio sustava za e-uCenje korisniCkog

iskustva, definirano je e-u€enje te nacela oblikovanja lekcija za e-u€enje.

U istrazivanju i prakticnom djelu diplomskog rada se usredotocilo na izradu
video smjernica koje obja$njavaju na konkretnom primjeru proces izrade web
aplikacije za Individualizirani odgojno-obrazovni program. Prva video smjernica
je izradena na dva nacina te je testirana kako bi se ispitalo koji od njih je
uspjesniji. Po primjeru izradenih video smjernica, moze se provesti korisnicko

iskustvo u buduénosti na razli¢itim projektima.

KLJUCNE RIJECI

Korisnicko iskustvo, video smjernice, testiranje korisnika, e-uenje



ABSTRACT

With today's technology, it is unthinkable to build a successful web site or
application without having to not implement the user experience. The user
experience is measured and described with number of methods such as
surveys, Personas, usability testing, wireframeing, mapping user experience

and so on.

In the theoretical part of the work, user experience is defined. The user
experience includes all the experiences, priorities and behavior of user when
using certain service, product or system. The process of user experience, that
includes a phases Strategy, Research, Analysis, Design, Production are
described in detail. Since the video guidelines meant to be part of e-learning
user experience, e-learning and design principles of lessons for e-learning are

also defined.

The research and practical work of thesis is focused on making video guidelines
that explain the process of making user experience on specific example of a
web application for Individualized educational program. First video guideline is
made in two ways and tested in order to examine which of them is more
successful. Following the example of the video guidelines, same procedure can
be implemented in the future when making user experience on different

projects.

KEYWORDS

User experience, video guidelines, user testing, e-learning
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1. UVOD

Pojam korisni¢kog iskustva (User experience, UX) prvi puta je definiran
sredinom 90-ih godina 20. stoljeca. Definicija korisni¢kog iskustva se naknadno
proSirivala i mijenjala, a s razvojem razli€itih programa i modernih tehnoloSkih
uredaja, bez kojih je danas zivot mnogima nezamisliv, proces korisni¢kog
iskustva se primjenjuje pri svakom koraku. Kod stvaranja bilo kakve usluge,
proizvoda ili sustava najbitnije je da je kompletan dozivljaj korisnika pozitivan,
Sto znaci da je korisnik zadovoljan. Ukoliko nije, gubi se korisnik. Danas je
nezamislivo izraditi uspjeSnu web-stranicu ili aplikaciju bez da se ne provede
testiranje korisni¢kog iskustva. Korisnicko iskustvo je proces koji se sastoji od
nekoliko faza i svaka faza se mijeri i opisuje razli€itim metodama kao $to je
anketiranje, Persone, testiranje iskoristivosti, A/B testiranje, sortiranje kartica
itd.

Istrazivanje i prakti¢ni dio diplomskog rada ¢e se usredotoCiti na testiranje i
izradu video smjernica koje ¢e objasniti kako pristupiti korisniCkom iskustvu te

kako ga provesti koriste¢i neke od navedenih metoda.

Za razliku od obi¢nog paragrafa teksta, video je multimedijalni sadrzaj jer pruza
prenosenje informacija. S obzirom da se ljudi sve viSe okre¢u Internetu kao
izvoru znanja, video smjernice su izvrstan alat za pokazati kako pristupiti
testiranju korisni¢kog iskustva. lako se o korisnic¢kom iskustvu svakodnevno sve
vide piSe i literatura je mnogobrojna, ideja ovog diplomskog rada je pribliZiti
proces korisni¢kog iskustva studentima i ostalim zainteresiranima na nacin da
se prezentiraju poucne video smijernice, koje bi bile dio sustava za e-uéenje
korisniCkog iskustva. Video smjernice na konkretnim primjerima objasSnjavaju
nacin primjene korisnickog iskustva kako bi se na kraju Sto lak8e zadovoljile

potrebe i klijenta i korisnika.



2. TEORETSKI DIO

2.1. Korisni¢ko iskustvo

ISO 9241-210, medunarodni standard ,ergonomije medudjelovanja Covjeka i
sustava“, definira korisniCko iskustvo: ,dozivljaj i odgovor koji su nastali kao
posljedica koristenja odredenog proizvoda ili usluge ili kao posljedica
oCekivanog dozivljaja uporabe proizvoda, sustava ili usluge“. Dakle, korisni¢ko
iskustvo po ISO definiciji obuhvacéa sve prioritete korisnika, njegova uvjerenja i
emocije, dozZivljaje, psiholoske i fiziCcke odgovore te dostignuc¢a i ponasanja koja

se dogadaju prije, tijekom i nakon uporabe proizvoda, sustava ili usluge. [1]

Osim ISO standarda, postoji i jo§ dodatni niz definicija korisni¢kog iskustva: [2]

e ,Svi aspekti kako ljudi koriste interaktivni proizvod: kako se osjeCaju sa
proizvodom u rukama, koliko dobro razumiju kako proizvod funkcionira,
kako se osjecaju dok koriste proizvod, koliko dobro proizvod sluZi svojoj
svrsi i koliko dobro se proizvod uklapa u cijeli kontekst u kojem ga
koriste.” — Alben (1996).

e ,Svi aspekti interakcije krajnjeg korisnika s tvrtkom, uslugom i produktom.
Prvi zahtjev za primjer korisnickog iskustva je zadovoljiti to¢nu potrebu
klijenta, bez puno smetanja i zamaranja. Jednostavnost i elegantnost
pomaze pozitivnom korisnickom iskustvu. Ispravno korisni¢ko iskustvo
daleko je vise od davanja korisnicima ono $to oni kazu da Zele, ili
osiguravanje Zeljenih znacajki. Kako bi se postiglo kvalitetno korisni¢ko
iskustvo u ponudi tvrtke mora postojati besprijekorno stapanje usluga
viSestrukih disciplina, ukljucujuci inZenjering, marketing, graficki i
industrijski dizajn i dizajn sucelja.“ —Nielsen-Norman Group.

o Cjelokupno iskustvo, opcenito ili specificno, koje korisnik, klijent ili ¢lan
publike ima o proizvodu, usluzi ili dogadaju. U podrucju upotrebljivosti, to
iskustvo obi¢no je definirano u smislu jednostavnosti koristenja. Medutim,
iskustvo obuhvaca vise od puke funkcije i protoka, vec i razumijevanje
sastavljeno od svih osjetila.“ — Shedroff.

e ,Svaki aspekt interakcije korisnika s proizvodom, uslugom ili tvrtkom koji

Cine da korisnik shvaca cjelinu. Dizajn korisnickog iskustva, kao



disciplina, brine o svim elementima koji zajedno Cine sucelje, Sto
ukljucuje plan (projekt), vizualni dizajn, tekst, brand, zvuk i interakciju.
Korisni¢ko iskustvo koordinira te elemente kako bi se omogucila najbolja

moguca interakcija od strane korisnika.“ — UPA.

2.2.1. Proces korisniCkog iskustva

Proces korisnickog iskustva moze biti razliCit. Detalji procesa korisnickog
iskustva koji se odluCe slijediti ovise o nekoliko faktora: o samome projektu,
klijentu, budzZetu, krajnjem roku i o razini iskustva. Dizajner korisni¢kog iskustva
ima na raspolaganju niz tehnika i na njemu je odluka koje su tehnike
najprikladnije. Svladavanje kada i kako najbolje koristiti odredene tehnike cilj je

svakog dizajnera korisni¢kog iskustva.

PRODUCTION
+ visual design
« development
« technical testing

« interviews
« observation
* Surveys

ANALYSIS S | DESIGN

* personas « workflow
*« scenarios +» wireframes
« synthesis * prototypes

Slika 1 Dijagram procesa korisni¢kog iskustva



U svojoj srzi, svaki se proces korisnickog iskustva treba sastojati od sljedecih
klju€nih faza (Slika 1) [3]:

Strategija (Strategy) — Strategija je vaZzna od samog pocetka, jer artikulira
brand, vode¢a nacela i dugoroCnu viziju tvrtke. Strategija u samim
temeljima projekta definira ciljeve — $to se tvrtka nada posti¢i sa
projektom, kako ¢e se uspjeh projekta mjeriti i koji prioritet taj projekt ima
u konacnici.

Istrazivanje (Research) — faza istrazivanja je vjerojatno najpromjenjivija
izmedu projekata. Kompleksni projekti obuhvacaju znacajne istrazivacke
aktivnosti korisnika i konkurenata, dok male startup kompanije mogu
preskoCiti sve istraZivaCke aktivnosti osim nekih neformalnih intervjua i
anketa. Smatra se da je faza istrazivanja klju¢ stvaranja ispravnog
korisnickog iskustva.

Analiza (Analysis) — cilj faze analize je izvuéi uvide iz podataka
prikupljenih tokom faze istrazivanja. Zabiljeziti, organizirati i stvoriti
zaklju€ak na temelju ,5to“ moze pomocdi dizajneru korisni¢kog iskustva da
razumije ,zasto“. Komunikacijom dizajner povratno razumije krajnje
korisnike te potvrduje da su pretpostavke koje bi krajnji korisnici poduzeli,
vazece.

Dizajn (Design) — faza dizajna je kolaborativna (uklju€uje doprinos i ideje
razliCitih osoba) i iterativha (faza se ponavlja kako bi se potvrdile ideje i
pretpostavke). Bazirano na povratnim informacijama od Kkorisnika
utvrdene u prethodnim fazama, polaziste faze dizajna je postaviti ideje
pred korisnika, dobiti povratne informacije, poboljSati ih i zatim ponoviti.
Te ideje mogu biti papirni prototipovi, interaktivni wireframeovi ili polu-
funkcionalni prototipovi, namjerno napravljenih u niskoj vjernosti (low-
fidelity) kako bi se izbjegao bilo kakav razgovor vezan uz graficki
identitet, vizualne detalje ili brand.

Izrada (Production) — u fazi izrade se stvara dizajn velike vjernosti (high-
fidelity), izraduje se sadrzaj, stvara se proizvod velike vjernosti koji se
validira na interesnim skupinama i krajnjim korisnicima putem korisni¢kog

testiranja (user testing). Uloga dizajnera Kkorisnickog iskustva je



promjenijiva,

od stvaranja i

validiranja

ideja do suradivanja s

programerima kako bi ih se usmjerilo do ostvarivanja vizije.

Tablica 1 opisuje tehnike za pojedine faze procesa korisni¢kog iskustva [4]:

Tablica 1 Tehnike faza procesa korisni¢kog iskustva

TEHNIKA OPIS TEHNIKE KADA KORISTITI | KAKO KORISTITI

Analiza konkurenta Obavljanje revizije / Strategija, Preuzimanje,

(Competitor analysis) | pregleda konkurentne Istrazivanje prijavljivanje, kupnja i
web stranice ili koristenje proizvoda
aplikacije; provodenje konkurencije dio je
testiranje korisnika procesa; provodenje
konkurentnih web testiranja korisnika na tim
stranica; pisanje proizvodima takoder daje
izvieSc¢a koji sazima vrijedan uvid.
projekt konkurencije.

Intervju dioniCara Razgovor s kljuénim Strategija, Pitanja kao Sto su: koje su

(Stakeholder dioni¢arima u tvrtki Istrazivanje vrijednosti branda, kako

interviews) naruditelja proizvoda. za njih izgleda uspjeh, sto

razlikuje njihov proizvod
od konkurencije, pomazu
u formiranju ciljeva web
stranice ili aplikacije.

Anketiranje Izrada online ankete IstraZivanje Anketiranjem se saznaje

(Surveys) kako bi se dobile tko su korisnici proizvoda,
povratne informacije od Sto korisnici zele, sto
sadasnjih i buducih kupuju, gdje kupuju, §to
korisnika. posjeduju, $to misle o web

stranici ili aplikaciji.

Intervju korisnika Kljuéna aktivnost za Istrazivanje Intervju korisnika pomaze

(User interview)

razumijevanje zadataka
i motivacije korisnicke
grupe za koju se

izraduje proizvod.

otkriti tko koristi proizvod
koji se razvija, kontekst u
kojem ¢e taj proizvod
vjerojatno Koristiti, cilj
korisnika za upotrebu
proizvoda, koje ¢e
zadatke korisnici morati

ispuniti u aplikaciji.




Persone Izmisljeni identitet koji Analiza Personama se dodjeljuje

(Personas) odrazava jednu od ime, fotografija,
skupina korisnika za motivacija, ciljevi i
koju se izraduje uvjerljiva pozadinska
proizvod. zivotna pri¢a stvarnih ljudi

koji koriste web stranicu ili
aplikaciju.

Scenarij Narativni opis ,dana u Analiza Dokumentiranje zadataka

(Scenarios) Zivotu“ persone, kada i koje korisnik obavlja dok
kako persona koristi koristi web stranicu ili
proizvod. aplikaciju.

Sortiranje kartica Korisnici generiraju Analiza Sudionici testiranja

(Card sorting) folksonomiju organiziraju i sortiraju
(FUSNOTA) ili teme u kategorije koje za
hijerarhiju informacija. njih imaju smisla i nazivaju
Na temelju toga se te kategorije.
kreira sadrzaj za web
stranicu ili aplikaciju.

Wireframe Wireframe je grubi Dizajn Staticki wireframe se
pokazatelj izgleda web kreira pomocu papira i
stranice ili aplikacije. olovke. Za kreiranje

interaktivnih wireframeova
postoje programi za brzu i
jednostavnu izradu
wireframeova.

Papirni prototip Proces stvaranja Dizajn Ispitanici pokazuju na

(Paper prototype) grubog, €esto ru¢no mjesta na stranici gdje bi
skiciranog crteza kliknuli te se zatim drugi
korisni¢kog sucelja te zasloni ruéno prezentiraju
koristenje istih u ovisno o interakciji
ispitivanju upotrebljivosti ispitanika.
za prikupljanje povratnih
informacija.

A/B testiranje Testiranje novih ili Dizajn, Jedna inacica web

(A/B testing) pokusnih znacajka prije | Istrazivanje stranice ili aplikacije se da

nego $to se objavi svim

korisnicima.

nekim korisnicima, a
druga inacica ostatku
korisnika. 1zmjeri se

uc€inkovitost svake i vidi se




koja je inacica uspjesnija.

Probno objavljivanje

(Beta launch)

Objavljivanje zatvorenog
beta izdanja proizvoda
odredenoj grupi
korisnika da se dobiju
povratne informacije
prije nego $to proizvod
postane dostupan S$iroj

javnosti.

Dizajn, lzrada

Pitanja na koja se
pokuSavaju dobiti
odgovori su: da li neka
znacajka web stranice ili
aplikacije pomaze u
ostvarivanju odredenog
zadatka, kako se koristila
ta znaCajka da se ostvari

zadatak.

Testiranje korisnika
(User testing)

Korisnicima se zadaje
jedan ili viSe zadatak za
obaviti na web stranici ili

aplikaciji.

Istrazivanje,
Analiza,

Dizajn, I1zrada

Korisnicima se prezentira
web stranica ili aplikacija,
zadaje im se jedan ili vise
zadataka redom te
korisnik mora misliti na

glas dok izvrSava zadatke.

2.2.1. Persone

Persona je dokument koji opisuje nacin na koji ¢e odredeni tip ljudi koristiti
proizvod u ovom slu€aju web aplikaciju. Obi¢no se stvara jedna persona za
svaku vrstu korisnika. Persone se koriste kako bi pokazale cilj ili ciljeve koji se

pokuSava postiéi koristenjem web aplikacije.

Dobra persona se temelji na stvarnim ljudima i &vrstim istrazivanjima. Ona je
usredotoCena na kljuCne cilieve koje korisniCka grupa mora postiCi, na
ponasanje korisnika i na stavove korisnika pri dovrSavanju svojih ciljeva. U
konacnici, pomocu persona se razumije da li ¢e odluke koje se donesu pomoci
korisnicima ili ¢e ih ometati. Za razliku od wireframea ili prototipa, persone se ne
uklapaju u odredeni dio procesa jednog projekta. Umjesto toga, persone
pomazu voditi svaki dio svakog projekta. One nude brzu referencu pri odluci za

dizajn, pri generiranju ideja i strateSkim promjenama.



Persona ima dva cilja:
e pomaze pri odluci o dizajnu,

e podsjeca da pravi ljudi koriste proizvod.

Kod pisanja persone izbjegava se pri€a. PriCe je teSko pisati dobro i ljudi nece
odvojiti vremena za Citanje pri€a, osim ako su nevjerojatno privlaCne. Sadrzaj

persone treba svesti na kratke reCenice Sto stvara manje napora za Citanje.

Persone se temelje na stvarnim ljudima iz stvarnog istrazivanja. Dobar nacin da
se to osigura je da se koristi netko, tko je sudjelovao u prijasnjem istrazivanju,
kao osnova za personu. Odabire se osoba koja je ispravni predstavnik persona,
a zatim se dodaju druge relevantne informacije iz istrazivanja. To znaci da je
persona pravi predstavnik grupe koju predstavlja, pri ¢emu se Koristi stvarni

primjer osobe.

Fotografije mogu biti jako vrijedan dio persone, no Cesto se koriste loSe
fotografije. Uglavhom se koriste fotografije ljudskog lica sa smijeSkom, $to ne
odaje previse o personi no s pravom fotografiom se mozZe posti¢i puno vise.
Prava fotografija moze ispriCati Citatelju puno vise samim pogledom na nju. Na
primjer, ako jedna od persona ima poteskoc¢a sa koriStenjem tehnologije, onda
fotografija treba prikazivati osobu koja ima poteSkoée sa koriStenjem
tehnologije. Fotografija persone na taj nacin odrazava i ponaSanje korisnika, a
ne samo spol i dob. Dobar dodatak je ukljuciti fotografiju okruZenja u kojoj se
persona nalazi. Ako se pokaze prostor u kojem se persona nalazi dok koriste
proizvod moze se doc¢i do zanimljivih ideja o0 njenom ponaSanju i ogranicenjima.
Okruzenje moze pokazati da li persona radi u neredu punom smetnji, koje vrste
uredaja koristi, laptop, mobitel ili tablet, te koje jo$ izvore koristi pri izvr§avanju

svojih ciljeva: knjige, brosure, biljeznice itd.



Sto je sve potrebno ukljugiti u opis Persone ( Slika 2) slijedi u
smjernicama:

Smjernica 1 — Fotografija

Koriste se reprezentativhe fotografije koje stavljaju ljudsko lice na personu i

napisSe se nesto o osobi koju persona predstavlja.

Smjernica 2 — Ime persone
Ime humanizira personu ali isto tako pomaZzZe u razlikovanju persona pri

sastancima: ,Ova ideja super odgovara Marku, ali ne toliko Ani“.

Smjernica 3 — Citat korisnika
Citat nekoga, tko je sudjelovao u prijasnjem istrazivanju, moze oziviti personu i

dati kratki pregled stanja uma persone kada pokuSava ispuniti svoje ciljeve.

Smjernica 4 — Kljué€ni ciljevi
Ako je poznato Sto ¢e korisnici raditi na web stranici ili aplikaciji treba se
osigurati da je sve na mjestu da mogu to uciniti. Razliite persone ¢e imati
razli€it broj ciljeva, ali op¢enito, dobro je znati odgovor na sljedeca pitanja:

e Da li postoji zadatak koji se mora izvrSiti u kratkom roku?

e Da li persone mogu potrositi vrijeme i uzivati u iskustvu?

« Sto persone trebaju znati?

e Kaoiji je krajnji cilj persona?

Smjernica 5 — Ponasanje
Znajuéi Sto motivira ljude i kako Ce se vjerojatno osjecati lako je stvoriti uvjerljiv
dizajn koji ¢e utjecati na izbor i pomoc¢i smanijiti brige koje bi korisnici mogli imati
pri koristenju proizvoda. Dobro je znati odgovor na sljedeca pitanja:

e Koji su motivi persone za koristenje proizvoda?

o Sto persona misli kako ¢e se osjecati pri koritenju proizvoda (da li

pretpostavlja da ¢e iskustvo biti frustrirajuce)?
e Da li ima puno slobodnog vremena za obavljanje svojih zadataka?

o Sto ih odbija ili zbog &ega gube povjerenje?



Smjernica 6 — ,,Mora uginiti“

,Mora uciniti je jednostavan opis onoga §to je potrebno uciniti kako bi podrzao
kljucne zadatke i ponasanja korisnika. Podrazumijeva se da se misli o
proizvodu ili usluzi u cjelini, jer se taj opis moze koristiti za provjeru valjanosti

bilo koje odluke dizajnera za novu funkcionalnost.

Smjernica 7 — ,Nikada ne smije“
,Nikada ne smije“ je opis koji se fokusira na ono Sto se mora izbjegavati u
proizvodu pod svaku cijenu. Izbjegavanje toCaka u opisu Ce sprijeCiti da se

izgradi proizvod u kojem ¢e se korisnik osjecati izgubljeno ili zbunjeno.

James

=g O—= Key goals J We must

+ Knows what he wants to buy * Clearly show key features
’Ijust want to buy + Avoid spending time browsing « Provide easy comparison
: + Get something balanced between products
What ’ want and get g between price and quality (lock = Show him relevant offers
outl is not important)
| ©
N ' Behaviours x We must never
+ QGets bored shopping quickly « Don't focus on fluffy product
+ Wants tried and tested products descriptions
- Happy to let others do the - Don't overwhelm him with choice
thinking for him

+ Easily influenced by discounts

Slika 2 Kompletirana persona fokusirana na ciljeve i pona$anje korisnika

Persone se u pravilu piSu za svakoga tko donosi odluku o oblikovanju projekta
ili odluku o strategiji projekta u cjelini. Dobro istrazena persona moze pomoci pri
donoSenju tih odluka. Vazno je u proces stvaranja ukljuciti viSe dionicare od
samog pocetka. UkljuCivanjem u istrazivanja i ispitivanja se omogucuje da oni
sami vide pona$anija i ciljeve koji e biti predstavljeni u personama. Na taj nacin
dionicari vide od kud sadrzaj persona dolazi i viSe Ce u njih vjerovati nego da im

se prezentira dokument persone.

Buducéi da se persone temelje na mnogo istraZivanja u pocetku nije potrebno
provoditi validaciju. Kako vrijeme prolazi, potrebno je provijeriti da li su persone i
dalje relevantne za projekt. Za brzu validaciju najbolje je persone poslati na
provjeru sluzbi za korisnike. Sluzba za korisnike je najvise u kontaktu sa

korisnicima i oni su u moguénosti vidjeti da li persone odgovaraju njihovom
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iskustvu. Persone se takoder mogu validirati bilo kojim drugim istrazivanjem
koje se provodi za drugi projekt unutar tvrtke. Ako se obavlja testiranje
upotrebljivosti ili anketiranje kako bi se prikupile informacije o iskustvu klijenta,
rezultati se mogu procijeniti s personama. Usporedba rezultata ¢e pokazati da li
su nova otkrica u skladu s personama, Sto Cini persone relevantnima. Ako
rezultati nisu u skladu s personama potrebno ih je azurirati. Kako bi to bilo

sigurno potrebno je obaviti vise specifi€nih istrazivanja validacija. [5]

2.2.1. Wireframe

Wireframe, grubo prevedeno na hrvatski jezik ,zicani okvir‘, je osnovna
struktura web stranice ili aplikacije. Tijekom razli€itih faza razvoja projekta
wireframe odreduje funkcionalnosti web stranice ili aplikacije, ali ne smije

ukljucivati dizajn ili boje, samo strukturne smjernice. [6]

Wireframe omogucuje kompletnom projektnom timu da se usredotocCi na sucelje
koje se stvara. Uzima se u obzir da li se proizvod ili usluga prezentira na
ispravan nacin, kako ¢e sadrzaj biti strukturiran, od kuda ¢e se povlaciti podaci,
kako ¢e se razviti funkcionalnost, kako ¢e web stranica ili aplikacija izgledati

vizualno te Sto je potrebno naglasiti.

Giles Colborne, dizajner korisni¢kog iskustva, razvio je tri razine vaznosti kako
bi pomogao da se usmijeri fokus na kvalitetno korisniCko iskustvo kao
jednostavnost koristenja:

e Kakav je osjecaj? Da li korisniCko sucelje reagira i djeluje kako korisnik
zeli? JaCanje korisniCkih zadataka i povecanje njihovih o€ekivanja od
proizvoda.

e Kako izgleda? Je li dizajn sucelja jasan i dobro strukturiran?

e Kako radi? TehniCka implementacija koja je podrSka za izgled i osjeca;.
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Za korisnika, osjeCaj je vazniji od izgleda, a izgled je vazniji nego kako nesto
radi. To je koristan poredak za procjenu rada i postavljanje prioriteta medu
elementima. Osim toga, to je dobar podsjetnik da se korisnik osje¢a ugodno

koristeci proizvod.

U pravilu, bilo kakav oblik prototipa treba biti koriSten na svakom projektu, bilo
da je skica na komadu papira ili potpuni prototip napravljen pomocu
odgovarajuc¢ih programa. To Cini ideje stvarnima i usmjerava i fokusira na
probleme koji se nastoje rijesiti. Dobar wireframe proizlazi iz procesa suradnje.
Cjelokupni projektni tim treba biti uklju¢en od prvih skica do konacne predaje
dokumentacije. Wireframe je potrebno Cesto prezentirati korisnicima kako bi se
potvrdilo da radi kao $to je planirano. Ako ne, wireframe se moze lagano i brzo

promijeniti te ponovo provijeriti valjanost ako je potrebno.

Dobro prezentiran wireframe pomaze projektnom timu razumjeti idealni dizajn i
funkcionalno rjeSenje. To je klju¢ni dio dokumentacije korisni¢kog iskustva koji
je relativno brz i jeftin za proizvesti, a pri tome pomaZze kristalizirati proizvod.
Wireframe pokazuje viziju, raspored elemenata, sadrzaj i fotografije, prioritet,

navigaciju i funkcionalnost.

Sto je sve potrebno da wireframe sadrzi (Slika 3) opisano je u sljedeéim
smjernicama:

Smjernica 1 — Pisati jasne naslove stranica i brojeve

Pisanje razumljivih naziva stranica i brojeva omogucava lakSu komunikaciju

kada se razraduje wireframe s timom putem telefona ili online konferencija.
Smjernica 2 — Raditi u stvarnim pikselima kada je to moguce

Rad u stvarnim pikselima osigurava da ¢e svi elementi stati u konacni dizajn i

pri tome sprjeCava smjestanje elemenata krivih dimenzija.

12



Smjernica 3 — Koristiti zatamnjenja za prikaz vizualne tezine

Odredivanje vizualnog prioriteta je vazno za dizajn. Ako je wireframe sastavljen
samo od bijelih okvira s crnim obrisima, vizualni prioritet nece biti dobro
prenesen timu za dizajn. KoriStenjem razliCitih nijansi sive u kombinaciji sa

bijelom stvara se vizualni prioritet.

Smjernica 4 — Koristiti stvarne podatke

Koristenjem naziva proizvoda, cijena, navigacijskih oznaka, telefonskih brojeva
umjesto lorem ipsuma, wireframe sadrzi stvarne podatke koji su od kljuéne
vaznosti za testiranje wireframea. Bez stvarnih podataka testiranje je nerealno i

propustiti ce se odgovori korisnika na odredene dijelove informacija.

Smjernica 5 — Koristiti stvarne slike gdje je potrebno
Pri testiranju wireframea Kkoristiti prave slike a pri tome se pokazuje kakav stil

slike treba koristiti u konacnom dizajnu.

Smjernica 6 — Koristiti opisni tekst na mjestu rezerviranom za sliku
Slike su Cesto najvazniji dio stranice i nije dovoljno jednostavno oznaciti gdje se
slika mora nalaziti. Mjesta rezervirana za sliku pruzaju odliénu priliku za opisati

tip slike koji se treba koristiti kako bi se poboljSalo korisni€ko iskustvo.

Smjernica 7 — Koristiti jasne napomene
Opisati funkcionalnosti i odluke donesene u dizajnu. Citatelji wireframea ée biti
viSe fokusirani na nacrt i dizajn nego na napomene pa je napomene potrebno

pisati Sto krace i jasnije.
Smjernica 8 — Jasno povezati biljeSke i wireframe

Koristiti opise koji jasno povezuju biljeSke i wireframeove. Za opise se koriste

naglasene boje koje daju do znanja da opis nije dio dizajna.
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Smjernica 9 — Ukloniti logotip s wireframea

Pri izradi wireframea poZzeljno je ukloniti logotip. Na Korisnike moze utjecati ako
znaju za koji brand se radi proizvod. Ako korisnici imaju afinitet prema tome
brandu oprostit ¢e greske pri testiranju, a ako ne preferiraju brand prosudba im

nece biti dobra.

Smjernica 10 — Pokazati fold

Oznaditi podrucje wireframea koje se moZze vidjeti kada se stranica ucita i Sto ¢e
korisnici vidjeti scrollanjem. To pomazZe da se provjeri da dizajn daje znak
korisniku da postoji viSe sadrzaja koji ¢e vidjeti scrollanjem web stranice ili

aplikacije prema dolje.

Slika 3 Primjer skice wireframea
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Wireframeove je pozeljno staviti pred ljude nesluzbeno $to je prije moguce.
Kolege, obitelj ili prijatelji ¢e pomoc¢i u poboljSanju i unapredenju rada. Za
testiranje wireframeova nikada nije prerano i testiranjem jednostavne skice na
papiru moze se poboljsati uspjeh proizvoda. Formalno testiranje korisnika se
provodi pomocu misliti-naglas protokola i potrebno je provesti ga barem jednom
u toku razvoja proizvoda. PoZeljno je pronaci korisnike koji zele izvrSiti ili
obavljaju zadatak isti kao i proizvod koji se trenutno razvija. Na primjer, ako se
razvija web stranica za putovanja, najefikasnije je testirati ljude koji su trenutno
u potrazi za putovanjem. Na taj naCin je moguce testirati da li proizvod
funkcionira a po potrebi se moze poboljSati jezik i oznake koje se koriste. U
vecini sluCajeva, testiranje na ravnim ne-interaktivnim wireframeovima, na

papiru ili ekranu, ucinkovito je kao i testiranje interaktivnih prototipa. [5]

2.2.1. A/B testiranje

Pri A/B testiranju stvaraju se dvije razliCite verzije jednog dizajna i testiranjem
se ustvrdi koja je verzija uspjednija. Desetlje¢ima tvrtke koriste ovu metodu
putem elektroniCke poste gdje podjele posStanske liste i Salju razliite verzije

poste razliCitim primateljima. [7]

A/B testiranje web stranica ili aplikacija je slicno. Postoje dva dizajna web
stranice, gdje je A dizajn uglavnhom postojeci dizajn a B dizajn je novi dizajn.
Obje verzije se pokazuju razli€itim korisnicima i mjerenjem njihove ucinkovitosti
moze se odabrati verzija koja je bolja. Najjednostavnija verzija A/B testiranja je
da se korisnicima ponudi i verzija A dizajna i B dizajna te ih se pita s obzirom na
okolnosti koji im je dizajn bolji (Slika 4). [8]
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Slika 4 Primjer najjednostavnijeg A/B testiranja

U usporedbi s drugim tehnikama, A/B testiranje ima Cetiri velike prednosti:

e Kao ogranak web analitike, mjeri stvarno ponaSanje korisnika pod
stvarnim uvjetima. S pouzdanoséu se mozZe zakljuciti da ako inacica B,
na primjer proda viSe proizvoda od verzije A, onda bi se inaCica dizajna B
trebala pokazivati svim korisnicima u buduénosti.

e Moze mjeriti vrlo male razlike u performansi uz visoku statistiCku
znacajnost.

e Moze rijeSiti kompromise izmedu suprotstavljenih smjernica ili
kvalitativnih otkrica iskoristivosti odredivanjem koje nosi najvise teZine
pod odredenim okolnostima.

e Jeftino je. Jednom kada su stvorene dvije alternativne mogucnosti
dizajna ili jedna inovacija za testiranje u odnosu na trenutni dizajn,
jednostavno se obje verzije stave na server i nasumi¢no se prezentira
svakom novom korisniku jednu ili drugu verziju. Za takvo testiranje nema
potrebe za skupim usability struCnjacima za pracenje ponasanja

korisnika ili analizu kompliciranih pitanja o interakciji. Jednostavno se



Ceka dok se ne skupi dovoljno statistiCkih podataka, a zatim se odabere

dizajn koji ima veci odabir. [7]

lako je svaki A/B test jedinstven, u pravilu se odredeni elementi testiraju:
e Poziv na akciju (call to action), tekst, veliCina, boja i smjestaj elemenata,
e Naslov ili opis proizvoda,
e DuZina i vrsta polja u obrascima (form),
e lzgled i stil web stranice ili aplikacije,
e Cijene proizvoda i promotivne ponude,
¢ Koli€ina teksta na stranici (kratko ili dugo),

e Slike na odrediSnim i proizvodnim stranicama. [8]

Bez obzira 5to se od navedenog testira, potrebno je pratiti sljedece smjernice:
Smjernica 1 — Pokrenuti obje varijante u isto vrijeme

Vrijeme je kontrola pa ako se prvo testira A verzija a nakon toga B verzija
rezultati mogu biti pogresni. Testiranjem obje verzije istovremeno i ujednaceno

postiCi ¢e se najprecizniji rezultati.

Smjernica 2 — Testirati dovoljno ljudi za statisticku znac¢ajnost
Svaku varijaciju treba testirati s dovoljno ljudi kako bi se postiglo 95% statistiCke

znacajnosti. Za izraCun veli€ine uzorka moZze se koristiti online kalkulator. [9]

Smjernica 3 — Testirati nove korisnike
Redovni korisnici ¢e biti zbunjeni kada vide nove varijacije na dizajn, pogotovo
ako se u konacnici ne odabere nova varijacija. Osim toga, prema ucinku samo

izloZenosti (mere-exposure effect) ljudi preferiraju ono na $to su se navikli.

Smjernica 4 — Dosljednost varijacija na svim stranicama
Na primjer, ako se testira dizajn poziva na akciju koji se pojavljuje na viSe
stranica, posjetitelj treba vidjeti istu varijaciju posvuda. Nekonzistentnost cCe

umanijiti to€nost rezultata.
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Smjernica 5 — Prilagoditi duljinu testa za statistiCke zna€ajnosti

Prerano prekidanje testiranja ¢e smanijiti to¢nost testiranja. Nakon sto se odredi
statistiCka znaCajnost, duljina trajanja testiranja se moze izraCunati putem online
kalkulatora. [10] [11]

2.2.1. Testiranje korisnika

Testiranje iskoristivosti (usability testing) odnosi se na ocjenjivanje proizvoda ili
usluge na nacin da se proizvod testira na reprezentativnim korisnicima. U
pravilu, tijekom ispitivanja, sudionici ¢e pokusati zavrsSiti odredene zadatke, dok
promatraci gledaju, sluSaju i zapisuju biljesSke. Cilj je identificirati sve probleme
iskoristivosti, prikupljanje kvalitativnin i kvantitativnin podataka i utvrditi

zadovoljstvo sudionika s proizvodom.

Testiranje iskoristivosti omogucuje dizajnerskom i razvojnom timu identificirati
problem prije nego $to se web stranica ili aplikacija po&ne kodirati. Sto se ranije
problem identificira i popravi, jeftiniji su popravci u smislu vremena osoblja i
moguceg utjecaja na raspored i rok. Tijekom testiranja iskoristivosti se:
e saznaje da li su sudionici u mogucénosti uspjesSno izvrSiti odredene
zadatke,
e utvrdi koliko vremena je potrebno za dovrSavanje odredenih zadataka,
e saznaje koliko su sudionici zadovoljni s web stranicom ili aplikacijom,
e identificiraju promjene potrebne za poboljSanje ucinkovitosti i
zadovoljstva korisnika,
e analizira ucinkovitost kako bi se vidjelo da li zadovoljava ciljeve

iskoristivosti. [12]

U pravilu postoje dvije vrste testiranja korisnika, moderirano i ne moderirano
testiranje. Moderirano testiranje (Slika 5) mozZe biti od znacajne isplativosti za
projekt, ako se ima vremena za testiranje korisnika pod vodstvom moderatora.
Moderator usmjeravanjem i objasSnjavanjem moZe pomocCi pri ispitivanju
sudionika, stvarajuéi pri tome kompletnije podatke. Osim toga, reakcije

sudionika i govor tijela mogu dati korisne podatke, a dovoljno je i ako postoji

18



osoba koja dokumentira i tumaci podatke. Moderirano testiranje se preporuca
obaviti u ranom stadiju u procesu razvoja proizvoda, kod naprednih,
kompliciranih proizvoda visoke razine te kod proizvoda sa strogim sigurnosnim
pitanjima. Dok moderirano testiranje omogucuje trenutatne uzajamne povratne
informacije, joS uvijek nema zamjene za omogucavanje korisnicima da koriste
proizvod u svom prirodnom okruzZenju. Ne moderirani testovi pruzaju prednosti
koje nadmasSuju nedostatke, a jedno od prednosti je to da je testiranje
iskoristivosti na daljinu puno lakSe. Ne moderirano testiranje Stedi vrijeme,
smanjeni su troskovi, proizvod se Koristi u prirodnijem okruzenju i koordinacija
je jednostavnija. No medutim, nedostatak moderatora znacCi manje kontrole,

manje promatranje osobe te je vedi rizik da ¢e korisnik biti zbunjeniji. [13]

Slika 5 Moderirano testiranje korisnika u UX laboratoriju
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Da bi moderirano testiranje bilo Sto uspjeSnije potrebno je pratiti sljedece
smjernice:
Smjernica 1 — Ispitati najmanje 6 sudionika po 30 minuta u nekoliko dana

Sudionici bi trebali biti iz ciljanih skupina, Persona, koji ¢e koristiti proizvod.

Smjernica 2 — Testirati u izoliranoj prostoriji
Postaviti racunalo na kojem se testira u prostoriju u kojoj se mogu zatvoriti vrata

da se sudionik ne ometa.

Smjernica 3 — Snimati zaslon dok sudionici koriste proizvod
Pregledavanjem snimke se moze provijeriti da li neSto nedostaje u biljeSkama

moderatora i promatraca.

Smjernica 4 — Unaprijed isplanirati nekoliko zadataka koje ¢e sudionik
obavljati

Napisati zadatke na papir koji ¢e se kasnije procitati ili dati korisniku.

Smjernica 5 — Isprintati dozvolu sudionika za snimanje i tekst koji ¢e se

Citati na testiranju

Smjernica 6 — Dodatni promatraé¢
Uklju€ivanjem drugog promatraca koji takoder vodi biljeSke u istoj sobi ili u

drugoj sobi moze se primijetiti nesto Sto moderator nije.
Smjernica 7 — Pregledati biljeske i snimke svih sudionika

Saznaje se da li su sudionici imali u€estali problem sa odredenim zadatkom, te

se moze poboljsati proces testiranja. [14]
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2.2.

E-ucCenje

Elektronicko u€enje ili e-uenje se definira kao nastava isporu¢ena na digitalnim

uredajima kao Sto su racunalo, tablet ili pametni mobilni uredaj, odnosno

koriStenje Interneta i multimedije kako bi se poboljSala kvaliteta u€enja. Lekcije

e-uCenja ukljuCuju i sadrzaj, tj. informacije i nastavne metode tj. tehnike koje

pomazu ljudima nauciti sadrzaj. Lekcije mogu sadrzavati kombinaciju teksta,

slika i zvuka kako bi se prenio nastavni sadrzaj. [15]

Neke prednosti e-ucenja su:

e-ucCionica otvorena je 7 dana u tjednu, 24 sata dnevno,

kvalitetno sudjelovanje u nastavi bez obzira na udaljenost, raspored i
sliéne okolnosti,

omogucéava dinami¢nu interakciju izmedu uc€enika i instruktora, kao i
ucenika medusobno,

aktivna uklju¢enost u¢enika u komentiranje nastave,

lak pristup drugim izvorima nastave,

odredena mjera anonimnosti, ne postoji diskriminacija kao $to su rasa,

spol, dob, fizi¢ki izgled, invaliditet, itd. [16]

Neki od nedostataka e-ucenja su:

instruktori i ucCenici moraju imati minimalnu razinu informaticke
pismenosti kako bi uspjesno funkcionirali u online okruzenju,

oprema na kojoj se izvodi e-nastava nije u potpunosti pouzdana,

ucenici posjeduju vecu odgovornost za obavljanje zadace,

problem s autorskim pravima, pojava sli¢nih te€ajeva drugih autora,

neki predmeti se ne mogu poducavati online, kao Sto su Kkirurgija,

stomatologija, javno govornistvo, sport itd. [17]
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2.2.1. Nacela oblikovanja lekcija za e-u€enje

Prema Mayeru postoji nekoliko osnovnih nacela oblikovanja lekcija za e-ucenje:

1.

Nacelo multimedije — ljudi bolje uCe kroz tekst i sliku nego samo kroz
tekst.

Nacelo razdvojene paznje — ljudi bolje u€e kada su rijeCi i slike fiziCki i
vremenski integrirane.

Nacelo modaliteta — ljudi bolje uCe iz grafike i naracije nego grafike i
pisanog teksta.

Nacelo redundantnosti — ljudi bolje u€e ako se ista informacija ne
prezentira u viSe od jednog formata.

Nacelo segmentacije — ljudi bolje u€e ako su slozenije lekcije razdijeljene
ravnomjerno u jednostavnije dijelove.

Nacelo koherencije — ljudi bolje u¢e kada su isklju¢eni dodatni nevazni
sadrzaiji.

Nacelo signalizacije, prostorne i vremenske blizine - ljudi bolje u¢e ako
se na zaslonu sadrzaji kombiniraju ovim redom: najprije grafika i naracija,
zatim samo grafika pa naracija i na kraju samo tekst..

Nacelo personalizacije glasa i slike - ljudi bolje uce kada su rijeCi
popracene standardnim ljudskim glasom, bez stranih naglasaka i bez tzv.

strojnog glasa. [18]

2.2.2.Nacelo modaliteta

Na temelju kognitivne teorije i istrazivanja, preporuca se da lekcije za e-ucenje

sadrze rijeCi u govornom obliku nego u tiskanom obliku kada je glavni cilj prikaz

grafike (video, animacija, slika). Razlog tome je Sto u€enici na taj na€in mogu

doZivjeti preopterecenje njihovog vizualnog kanala kada se istovremeno moraju

obraditi i slike i ispisane rijeCi koje se odnose na njih. Ako im se o€i moraju

usredotoCiti na ispisane rijeCi na ekranu, ne mogu se potpuno usredotociti na

glavni cilj tj. video ili animaciju, pogotovo kada se rijeCi i slike pokazuju

istovremeno, gdje su im rijeCi poznate, a slike su kompleksne. Teret vizualnog

kanala moze se smanijiti uz predocCenje verbalnog objasnjenja sadrzaja lekcije.

Na taj nacCin verbalni materijal ulazi u kognitivni sustav kroz uSi i obraduju se u
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slusnom kanalu (Slika 6). Lekcije za e-u€enje trebaju biti izradene kako bi se §to

viSe smanijila mogucnost preopterecenja vizualnog kanala u€enika. [15]

MULTIMEDIJSKA SENZORNA RADNA MEMORIJA - TRAJNA
PREZENTACLJA MEMORIJA KRATKOTRAIJNO PAMCENJE MEMORIJA
Organizacija
Selekcij iieci
ik PR
rijeci usi zvukovi Verbalni
P » —®  model H
! E
integracija P
[
Organizacija °
Sent:iia slika g
sl . &
slike oéi o sike |y Slikovni
model

Slika 6 Mayerov model multimedijskog u¢enja
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3. EKSPERIMENTALNI DIO

3.1. Opci ciljevi rada

Eksperimentalni dio diplomskog rada sadrzi primjenu teorijskog djela rada na
primjeru izrade web aplikacije za Individualizirano odgojno-obrazovni program
(IOOP). Opisan je cjelokupan proces korisni¢kog iskustva ukljuCuju¢i faze
Strategija, Istrazivanje, Analiza, Dizajn te lzrada. U prvom djelu
eksperimentalnog rada pokazana je Strategija te IstraZivanje |OOP-a. U
drugom djelu eksperimentalnog rada, za faze Analiza, Dizajn i Izrada snimljene
su video smijernice. Za fazu Analize snimljena je tehnika Persona, za fazu
Dizajna snimljena je tehnika Wireframe, a za fazu lzrade snimljena je tehnika

Testiranje korisnika.

3.2. lzrada video smjernica

Video smjernice su zamisljene da se teoretski dio prezentira kroz naratora ili
pod napise, a kroz sam video pokazan je primjer u kojem se ta teorija
primjenjuje. Prva video smjernica, Persone, izradena je na dva nacina: video
smjernica pra¢ena glasovnim objasnjenjima, tj. naratorom i video smjernica
pracena tekstualnim objaSnjenjima na ekranu, tj. pod napisima. Zatim je
testirana valjanost tre¢eg Mayerovog nacela, ,Nacelo modaliteta“, gdje se A/B
testiranjem provjerila veca koli€ina nauc¢enog gradiva iz pogledanih video
smjernica. Rezultati A/B testiranja su odredili naCin na koji su snimljene

preostale dvije video smjernice, izrada Wireframeova i Testiranje korisnika.
Za potrebe snimanja video smjernica koristio se fotoaparat Sony a7s sa

objektivom Sony FE 24-240mm te stativom. Uredivanje, obrada i montiranje
snimljenog materijala napravljeno je u programu Adobe Premiere Pro CS6.
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3.3. Strateqgija, istrazivanje IOOP-a

sIndividualizirani odgojno-obrazovni program ili IOOP je pisani dokument Skole,
ovjeren kod odgovornih osoba (ucitelja, strucnih suradnika). IOOP je plan
aktivnosti, plan osmiSljenog napredovanja ucCenika u skladu s planiranim
odgojnim i obrazovnim ciljevima, zadacima programa i koracima ostvarivanja

kroz $kolsku godinu.”— Ivanci¢, Stancic, 2006. [19]

U diplomskom radu Klare Matejci¢ ,Primjena tehnike MAPS u izradi
Individualiziranih edukacijskih programa“ provedena su istrazivanja gdje
rezultati pokazuju da ucenici s teSko¢ama nisu dovoljno uklju€eni u stvaranje
odgojno-obrazovnog programa. Takoder je prisutna nesuradnja izmedu ucitelja i
roditelja, stru€nih suradnika i ucCitelja te ucitella medusobno. Roditelji nisu
uklju€eni u obrazovanje svoje djece, nemaju uvid u izradu i primjenu IOOP-a,
pa ni moguénost komentiranja. U itelji uglavnhom nisu upuceni i informirani o
izradi IOOP-a te ne dobivaju pravovremene informacije. Kao zaklju€ak, temeljen
na dobivenim rezultatima istrazivanja, nuzno je poboljsati kvalitetu dosadasnje

izrade i primjene I00P-a. [20]

U radu ,Individualizirani edukacijski programi iz percepcije roditelja“ (Stancic,
MatejCi¢) rezultati ispitivanja pokazuju da se vecina roditelja izjasnila da
primjena inovacija poput Internet aplikacija treba pridonijeti pravovremenoj
izradi i primjeni IOOP-a te razvoju suradnje i podrSke izmedu stru€njaka Skole i
roditelja. [21]

Kako bi IOOP bio pristupacan uciteljima, stru¢nim suradnicima i roditeljima u
svakom trenutku, razvijena je web aplikacija za IOOP. Web aplikacija za IOOP
omogucuje ucitelju stvaranje, unos, i azuriranje IOOP-a kao i prac¢enje napretka
te postignuc¢a uc€enika. IOOP obrazac sadrzi op¢e podatke o Skoli i u€eniku,
plan tj. program podrSke u odgojno obrazovnom procesu te pracenje postignuca
uCenika s teSkocama. S druge strane ucenik i roditelj imaju uvid u odredeni
sadrzaj te se roditelju nudi mogucnost direktne komunikacije s nastavnikom i
stru¢nim osobljem. Na taj nacin, osim Sto roditelji imaju uvid u IOOP pospjeSuje

se i komunikacija s uciteljima i stru¢nim suradnicima.
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3.4. Video smjernice za izradu Persone

Ciljane skupine su skupine ljudi ili pojedinci na koje se projekt odnosi te koji su
uklju€eni u projekt. Najvaznije je da su ciljane skupine ukljuene u proces
razvoja projekta, da neposredno sudjeluju u definiranju projekta te da
naposljetku imaju koristi od samoga projekta. Za projekt izrade web aplikacije
IOOP-a ciljane skupine su ucitelji, struéni suradnici te roditelji djece s

teSkocama.

Prema teoriji opisanoj u teoretskom djelu diplomskog rada, pracene su
smjernice Sto je sve potrebno ukljuciti u opis persone. Za svaku ciljanu skupinu
kreirane su tri Persone, gdje svaka predstavlja jednu ciljanu skupinu:

Persona 1 — uciteljica

Marija je ucCiteljica u osnovnoj Skoli. Smatra da joj dobra priprema IOOP-a moze
olakSati nastavu. Kljucni ciljevi Marije su ispunjavanje IOOP-a, komentiranje i
odgovaranje na komentare. Krajnji cilj koristenja IOOP web aplikacije je
kvalitetnija nastava. Motiv za koristenje I0OP-a je moguénost lakog i
jednostavnog pregleda napretka ucenika. Detaljno ispunjava IOOP i odvaja
puno slobodnog vremena za to. Zeli imati IOOP obrazac pregledan na ra¢unalu
umjesto da ima puno papira oko sebe. Aplikacija se mora Sto jednostavnije
koristiti i da joj se uneseni podaci uvijek saCuvaju (auto save). Od aplikacije
takoder oCekuje da brZze popunjava obrazac I0OOP-a nego na papiru, ali i da je
manje kompliciranije. Slika 7 prikazuje kona¢ni dokument Persone 1 ukljuCujuci

| fotografiju.
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PERSONA 1 - UCITELJICA

IME: MARIJA
CITAT: ,DOBRA PRIPREMA I00Pa MI OLAKSAVA ODRZATI NASTAVU.*
KLJUGNI CILJEVI: _MORA UCINITI*:
« ISPUNJAVA [OOP « JEDNOSTAVNO KORISTENJE APLIKACIJE
« KOMENTIRA | ODGOVARA NA KOMENTARE « CUVANJE UNOSA PODATAKA (AUTO-SAVE)
o KVALITETNIJA NASTAVA NIKADINE SMIE™
PONASANJE: « SPORIJE POPUNJAVANJE OD PAPIRA, ALl | MANJE
"
SLOBODNOG VREMENA " APENG - KoMPLICIRAN

e SRETNA JE JER IMA SVE NA RACUNALU
¢ PROVJEROM IOOP-a VIDI NAPREDAK UCENIKA

Slika 7 Persona 1 — Uditeljica

Persona 2 — roditelj

Josip ima sina s teSko¢ama. lako nije puno upucen u IOOP, Zeli biti uklju¢en u
izradu i primjenu IOOP-a te zeli imati pristup IOOP-u online, a ne na papiru.
Josipov klju€ni cilj u koriStenju aplikacije je pregled i komentiranje obrasca.
Buduci da koristi i mobitel i tablet Zeli brzo i jednostavno pregledavanje IOOP-a.
Motiv za koridtenje aplikaciie mu je praéenje uspjeha djeteta. IOOP web
aplikacija mora imati omoguc¢eno komentiranje te potvrdu suglasnosti sa samim
obrascem. Josip zeli pregled IOOP-a i na mobitelu. U aplikaciji ne zeli struéni
obrazovni rje€nik. Slika 8 prikazuje kona¢ni dokument Persone 2 uklju€ujuci i

fotografiju.
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PERSONA 2 - RODITELJ

IME: JOSIP
CITAT: ,ZELIM PREGLED IOOP-a ONLINE, A NE NA PAPIRU
KLJUGNI CILJEVI: MORA UGINITI*
« PREGLED | KOMENTIRANJE o MOGUCNOST KOMENTIRANJA
« BRZO | JEDNOSTAVNO PREGLEDAVANJE e POTVRDA SUGLASNOSTI S I00P-om
SORABARIE: « PREGLED NA MOBITELU
o PRATI USPJEH DJETETA »NIKAD NE SMIJE*":

e NE ZELI STRUCNI OBRAZOVNI RJECNIK

>N

S

B e

Slika 8 Persona 2 — Roditel]

Persona 3 — stru€ni suradnik

Ivana je pedagoginja u osnovnoj Skoli. Smatra da je koordinacija ucitelja i
roditelia klju€na za obrazovanje djeteta. lvana i Marija zajedno suraduju pri
izradi i primjeni IOOP-a. lvanin kljucni cilj je poboljSanje komunikacije roditelj —
ucitelj. Aplikaciju koristi za komentiranje i kontrolu obrasca. Glavni motiv za
koriStenje aplikacije je pracenje napretka ucCenika. Odbija ju nepregledno
sucelje i zeli prilagodljivost aplikacije za osobe sa invaliditetom. U samom
obrascu ne Zeli pretjeran izbor ponudenih odabira pri izradi IOOP-a. Slika 9

prikazuje kona¢ni dokument Persone 3 ukljuCujuci i fotografiju.
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PERSONA 3 — STRUCNI SURADNIK (PEDAGOG)

IME: IVANA
CITAT: ,KOORDINACIJA UCITELJA | RODITELJA JE KLJUCNA ZA OBRAZOVANJE DJECE.“
KLJUCNI CILJEVI: ,MORA UCINITI*
o« KOMENTIRANJE | KONTROLA OBRASCA o PRILAGODPENA APLIKACIJA ZA INVALIDE

o OLAKSAVA KOMUNIKACIJU: UCITELJ - RODITELJ NIKAD NE SMIJE®

PONASANJE: « PRETJERAN IZBOR ODABIRA
« PRATI NAPREDAK UGENIKA
« ODBIJA JU NEPREGLEDNO SUGELJE

Slika 9 Persona 3 - Stru¢ni suradnik (Pedagog)

Video smijernice u kojima je prikazano kako su se izradile Persone nalazi se na

CD-u prilozenom u diplomskom radu.

3.5. A/B testiranje video smjernica pomoc¢u ankete

Buduci da su video smjernice namijenjene savladavanju odredenog gradiva, u
ovom slu€aju korisni¢kog iskustva, kod provodenja ankete ispitanici su birani
nasumi¢no, a njihovo znanje o korisniCkom iskustvu je razli€ito. U svrhu
testiranja video smjernica izradena je on-line anketa od 9 pitanja koja su bila
podijeliena u dvije skupine. Prva skupina pitanja sastojala se od pitanja o
samom ispitaniku i njegovom znanju o korisnickom iskustvu. Nakon prve
skupine pitanja ispitanicima je prezentirana video smjernica iz koje su mogli
saznati toCne odgovore na drugu skupinu pitanja. Druga skupina pitanja
sadrzavala je ponudene odgovore gdje su ispitanici trebali odabrati toCan
odgovor. Buducéi da su izradene dvije vrste video smjernica, dio ispitanika je
dobio anketu A sa video smjernicom pracenom naratorom, a dio ispitanika je
dobio anketu B sa video smjernicom pracenom pod napisima. Pitanja i

ponudeni odgovori u obje ankete bili su identicni.
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3.5.1. Diskusija rezultata ankete

Anketirano je 20 osoba od kojih je 10 ljudi ispunilo anketu A, a 10 anketu B.
Prvo pitanje se odnosilo na spol ispitanika (Slika 10).

Was spol: Vas spol:

" Muski - w Zenski o Muski - w Zenski

Slika 10 Spol ispitanika (anketa A lijevo, anketa B desno)

Muskarci su brojniji u obje ankete i to u anketi A €ine 80% ispitanika, dok u
anketi B ¢ine 60% ispitanika. Spol ispitanika nije bio vazan faktor za uspjesSno
rieSavanje ankete te su u prosjeku podjednako i muskarci i Zene ponudili toCne i

netoCne odgovore.

Drugo pitanje se odnosilo na struénu spremu ispitanika (Slika 11).

Koja je vasa strucna sprema? Koja je vasa stru¢na sprema?

=555 1 VES = VSS #5585 = VES . VWSS

Slika 11 Struéna sprema ispitanika (anketa A lijevo, anketa B desno)

NajviSe ispitanika imalo je visoku stru¢nu spremu, u anketi A 60% te u anketi B
70%. Ispitanika sa viSom stru€nom spremom u anketi A bilo je 40% te u anketi
B 30%, a ispitanika sa srednjom struénom spremom nije bilo, 0%. Stru¢na

sprema ispitanika takoder nije bila vazan faktor za uspjesno rjeSavanje ankete.

30



U tre¢em pitanju od ispitanika se ocekivalo da procijene svoje znanje o

korisnickom iskustvu, od ocjene 1 za nedovoljno do ocjene 5 za izvrsno znanje
(Slika 12).

Procjenite koliko je Va3e znanje o korisnickom iskustvu: Procjenite koliko je Vase znanje o korisnickom iskustvu:

.

P
N

= Nedowoljno = Dovoljno = Dobro wriodobro = lZvisno = Medowoljne = Dowoljne = Dobro wrlodobro = lzvrsno

Slika 12 Procjena znanja o korisni¢kom iskustvu (anketa A lijevo, anketa B desno)

U anketi A po jedna osoba je imala nedovoljno, dovoljno i vrlo dobro znanje, tri
osobe su imale izvrsno znanje, a Cetiri dobro znanje. U anketi B po jedna osoba
je imala nedovoljno, dovoljno i izvrsno znanje, dvije osobe su imale dobro
znanje, a pet vrlo dobro znanje. U anketi A u prosjek znanja je 3,4, dok je u
anketi B prosjek znanja 3,3. Od ispitanika sa viSim znanjem se ocekivalo da ¢Ce

imati veci postotak to¢nih odgovora.

Nakon tre¢eg pitanja ispitanici su pogledali video smjernicu kako izraditi
Persone za aplikaciju Individualizirano odgojno-obrazovnog programa. Zatim se
postavilo Cetvrto pitanje u kojem su ispitanici trebali odabrati to¢an odgovor:

e Persona je dokument koji opisuje kako ljudi izgledaju.

e Persona je dokument koji opisuje nacin na koji ¢e odredeni tip ljudi

koristiti proizvod.

e Persona je dokument koji opisuje koji ljudi rade aplikaciju.
TocCan odgovor na Cetvrto pitanje je: ,Persona je dokument koji opisuje nacin na
koji ¢e odredeni tip ljudi koristiti proizvod® (Slika 13).
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Postotak odgovora na 4. pitanje: Postotak odgovora na 4. pitanje:

» Tofan odgovor  » Metofan odgovor » Tofan odgovor = Metofan odgovor

Slika 13 Postotak odgovora na Cetvrto pitanje (lijevo Anketa A, desno anketa B)

U anketi A to¢no je odgovorilo 90% ispitanika, dok je u anketi B to¢no
odgovorilo 70% ispitanika. U anketi A neto€an odgovor je ponudio ispitanik koji
je svoje znanje o korisniCkom iskustvu procijenio kao dobro. U anketi B neto¢an
odgovor ponudili su ispitanici koji su svoje znanje o korisniCkom iskustvu

procijenili kao dovoljno, dobro i vrlo dobro.

U petom pitanju trebalo je odabrati to¢an odgovor:
¢ Ime persone nije nuzno pisati.
¢ Ime persone nam govori koga persona predstavlja.
¢ Ime humanizira personu.

Toc€an odgovor na peto pitanje je: ,Ime humanizira personu® (Slika 14).

Postotak odgovora na 5. pitanje: Postotak odgovora na 5. pitanje:

» Tofan odgovor  » Netofan odgovor » Tofan odgovor  » Netofan odgovor

Slika 14 Postotak odgovora na peto pitanje (lijevo anketa A, desno anketa B)

U petom pitanju i u anketi A i u anketi B 70% ispitanika je odgovorilo to¢no. U
obje ankete, ispitanici koji su svoje znanje o korisni¢kom iskustvu procijenili kao

dobro i vrlo dobro, dali su neto¢an odgovor.
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U Sestom pitanju trebalo je odabrati to¢an odgovor:
Kod kljuénih ciljeva, dobro je znati odgovor na sljedece pitanje:
e Koji su motivi persone za koriStenje proizvoda?
e Kaoji je krajnji cilj persona?
 Sto ih odbija od aplikacije?
Toc€an odgovor je : ,Koji je krajnji cilj persona?“ (Slika 15).

Postotak odgovora na 6. pitanje: Postotak odgovora na 6. pitanje:

A

» Tofan odgovor  » Netofan odgovor «» Tofan odgovor  » Netofan odgovor

Slika 15 Postotak odgovora na 6. pitanje (ljevo anketa A, desno anketa B)

U anketi A toCno je odgovorilo 60% ispitanika, dok je u anketi B to¢no
odgovorilo 40% ispitanika. U anketi A neto€an odgovor su ponudili ispitanici koji
su svoje znanje o korisni¢kom iskustvu procijenili kao dobro i izvrsno. U anketi
B netoCan odgovor ponudili su ispitanici koji su svoje znanje o korisnickom
iskustvu procijenili kao nedovoljno, dobro, vrlo dobro te izvrsno. Odgovor na

Sesto pitanje imao je najnizi postotak to¢nih odgovora.

U sedmom pitanju trebalo je odabrati to¢an odgovor:

Kod pona$anja, dobro je znati odgovor na sljedece pitanje:

e Kako se aplikacija ponasa?

 Sto persone trebaju znati?

 Sto persona misli kako ée se osjeéati pri koristenju proizvoda?
Todan odgovor je: ,Sto persona misli kako ¢e se osjecati pri koritenju
proizvoda?“ (Slika 16).
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Postotak odgovora na 7. pitanje: Postotak odgovora na 7. pitanje:

» Tofan odgovor = Netofan odgovor » Tofan odgovor = Netofan odgovor

Slika 16 Postotak odgovora na 7. pitanje (lijevo anketa A, desno anketa B)

U sedmom pitanju i u anketi A i u anketi B 60% ispitanika je odgovorilo to¢no. U
obje ankete, ispitanici koji su svoje znanje o korisnickom iskustvu procijenili kao

dovoljno, dobro i vrlo dobro, dali su neto¢an odgovor.

U osmom pitanju trebalo je odabrati toan odgovor:
e "Mora uciniti" je opis onoga Sto korisnik mora napraviti pri koriStenju
aplikacije.
e "Mora ucCiniti" je opis onoga Sto aplikacija mora sadrzavati kako bi
podrzala Zelje korisnika.
TocCan odgovor je: ,Mora uciniti je opis onoga Sto aplikacija mora sadrzavati

kako bi podrzala Zelje korisnika“ (Slika 17).

Postotak odgovora na 8. pitanje: Postotak odgovora na 8. pitanje:

» Tofan odgovor  » Netofan odgovor » Tofan odgovor  » Metofan odgovor

Slika 17 Postotak odgovora na 8. pitanje (lijevo anketa A, desno anketa B)

U anketi A to¢no je odgovorilo 80% ispitanika, dok je u anketi B to¢no

odgovorilo 20% ispitanika. U anketi A neto€an odgovor su ponudili ispitanici koji
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su svoje znanje o korisniCkom iskustvu procijenili kao dobro i vrlo dobro. U
anketi B netoCan odgovor ponudili su ispitanici koji su svoje znanje o

korisnickom iskustvu procijenili kao dovoljno, dobro te vrlo dobro.

U devetom i posljednjem pitanju trebalo je odabrati to¢an odgovor:

e "Nikada ne smije” je opis onoga $to se izbjegava pri izradi aplikacije.

¢ "Nikad ne smije" je opis onoga $to korisnik ne smije raditi u aplikaciji.
ToCan odgovor je: ,Nikad ne smije je opis onoga Sto se izbjegava pri izradi
aplikacije“ (Slika 18).

Postotak odgovora na 9. pitanje: Postotak odgovora na 9. pitanje:

» Tofanodgovor  »« Netofan odgovor » Tofanodgovor  » Netofan odgovor

Slika 18 Postotak odgovora na 9. pitanje (lijevo anketa A, desno anketa B)

U devetom, posljednjem pitanju i u anketi A i u anketi B postotak odgovora
ispitanika je 100% to¢no. Odgovor na posljednje pitanje imao je najviSi postotak
to¢nih odgovora.

Rezultati ispitivanja pokazali su da je anketa A uspje$nija. Veci postotak to¢nih
odgovora imali su ispitanici koji su ispunili anketu A u kojoj se nalazi video
smjernica s naratorom, nego anketa B u kojoj se nalazi video smjernica s pod
napisima. Takoder, na pojedina pitanja, ispitanici koji su svoje znanje o
korisniCkom iskustvu procijenili vrlo dobrim ili izvrsnim su odabrali netoCan
odgovor. Ispitanici koji su svoje znanje o korisniCkom iskustvu procijenili
nedovoljnim ili dovoljnim, na pojedina pitanja su odabrali toan odgovor. To
ukazuje na Cinjenicu da su ispitanici razumjeli sadrZaj video smjernica te su na

ponudena pitanja odabrali toan odgovor.
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Konacno, cilj ispitivanja bilo je testiranjem utvrditi toCnost Mayerovog nacela
modaliteta, da ljudi bolje uCe iz grafike i naracije nego grafike i pisanog teksta {j.
pod napisa. Rezultati ispitivanja potvrduju nacCelo modaliteta i ostale video

smjernice u diplomskom radu izradene su s naratorom.

3.6. Video smjernice za izradu Wireframeova

Prema teoriji opisanoj u teoretskom djelu diplomskog rada, pracene su
smjernice $to je sve potrebno da wireframe sadrzi. U video smijernici su kreirani
wireframeovi za pocetnu stranicu, te za ostale pod stranice kao Sto su odabir
predmeta, odabir uCenika i IOOP obrasca te na kraju ispunjavanje 1I00P
obrasca.

Wireframe IOOP obrasca izraden je za sucCelje koje koristi Persona ucitel;.
Wireframe pocetne stranice (Slika 19) sadrzi opis IOOP web aplikacije, te
prostor za unos podataka za prijavu. Gornji lijevi kut wireframea rezerviran je za
izbornik koji se pokaze tek nakon Sto se korisnik prijavi u aplikaciju. U gornjem
desnom kutu wireframea nalazi se poveznica ,Pomoc®, na kojoj se mogu
saznati osnove kako koristiti web aplikaciju. Pored poveznice ,Pomoc” se nalazi
piktogram invalida, koji omogucava ljudima s poteSko¢ama da prilagode web

aplikaciju svojim potrebama, kao npr. povecanje tipografije, promjena boja, itd.

IOOP online =
Pomo¢

IOOP online

Web aplikacija za Individualizirani odgojno-obrazovni program omogucava
ucitelju/nastavniku unos, azZuriranje, pracenje napretka te postignuca ucenika.
Nastavnik stvara individualizirani odgojno obrazovni plan za pojedinog ucenika.
I00P obrazac sadrzi opce podatke o 3koli i u¢eniku, plan/program podrske u odgo-
jno obrazovnom procesu te pracenje postignuca.

Unesite podatke za prijavu.

Korisnitko ime:

Lozinka:

Slika 19 Wireframe pocetne stranice
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Nakon Sto se korisnik ulogira u IOOP web aplikaciju mora odabrati predmet za
koji ¢e ispunjavati IOOP obrazac. Stoga je napravljen wireframe pod stranice -
odabir predmeta (Slika 20). Na srediSnjem dijelu web aplikacije korisniku je
ponudeno da odabere predmet za koji ¢e ispunjavati IOOP obrazac. Gorniji lijevi
kut wireframea sada sadrzi opciju ,Predmeti“, gdje ¢e korisnik biti u mogucnosti
prelaziti s jednog predmeta na drugi. Sljede¢a opcija ,Postavke” omogucuje
dodatne postavke koje korisnik moze namijestiti po potrebi. U gornjem desnom
kutu wireframea, osim vecC opisanog, nalazi se ime i prezime korisnika te

mogucnost odjave korisnika.

|00P online = & Marko Mari¢ |Odjava|

& Predmeti < | Poletna / Pomo¢

& Postavke
Odaberite predmet:

Engleski jezik Fizika
Matematika Biologija
Povijest Kemija

wwwwwwwww

Slika 20 Wireframe pod stranice — odabir predmeta

Po odabiru predmeta korisnik treba odabrati u€¢enika za koji ¢e ispunjavati IOOP
obrazac. Wireframe pod stranice — odabir ucenika i obrasca (Slika 21) u
srediSnjem dijelu omogucuje korisniku odabir u€enika, a po odabiru ucenika

omogucava se odabir IOOP obrasca za odredeni mjesec.
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IOOP online = & Marko Mari¢ | Odjava

& Predmeti < | Poletna / Hrvatski jezik / Pomoc
Hrvatski jezik
o Postavke Odaberite ucenika: Odaberite IOOP za mjesec:
100P obrazac, listopad
Hrvoje Hrvoji¢ Nikola Nikoli¢ 100P obrazac. studeni
100P obrazac, prosinac
Ivana Ivanic Mario Maric¢ Unesite novi I0OP obrazac
Branka Brankic¢ Ana Anic¢

100P ® 2014.

Slika 21 Wireframe pod stranice - odabir u¢enika i obrasca

Zadnje izradeni wireframe — ispunjavanje IOOP obrasca (Slika 22) u srediSnjem
dijelu ima prikazan I0OP obrazac koji sadrzi upute za ispunjavanje obrasca te
podrucje za unos teksta. Wireframe sadrzi dodatni gumb koji naznacuje da

korisnik treba scrollanjem doci do ostataka obrasca.

& Predmeti < | Poletna / Hrvatski jezik / Filip Filipi¢ / IOOP obrazac Rujan & Pomo¢
Hrvatski jezik
o Postavke Inicijalna procjena @

Navesti saZeto osobitosti Skolskog ucenja (sposobnosti, vjestine, potrebe, interese,
predznanja) znaajna unutar nastavnog predmeta.

Sadrzaj edukacije @

podrucje edukacije, teme, te kljune pojmove.

V)

100P ® 2014,

Slika 22 Wireframe pod stranice - ispunjavanje IOOP obrasca

Video smjernica u kojoj je pokazano kako su izradeni wireframeovi, nalazi se na

CD-u prilozenom u diplomskom radu.
3.7. Video smjernice za izradu Testiranja korisnika

Prema teoriji opisanoj u teoretskom djelu diplomskog rada, praéene su

smjernice da bi testiranje bilo $to uspjesnije. Testiranje korisnika obavljeno je uz
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pomo¢ moderatora u izoliranoj prostoriji (Slika 23). Korisnik je na pocetku
potpisao dozvolu za snimanje, a nakon toga mu je zadan zadatak. Zadatak je
bio sljedeci: ,Ulogirajte se u web aplikaciju, odaberite Hrvatski jezik, a zatim
odaberite uc€enika Nikolu Nikolica, te IOOP obrazac za deveti mjesec”. Za
potrebe testiranja izraden je prototip po kojemu je bilo mogucée klikati, a za
vrijeme testiranja sniman je zaslon kako bi se naknadnim pregledavanjem
snimke moglo provjeriti da li neSto nedostaje u biljeSkama moderatora. U video
smjernici testiran je jedan korisnik, predstavnik jedne od Persona. U daljnjem
istraZivanju trebalo bi testirati preostala dva korisnika, predstavnika ostalih
Persona koji Ce Koristiti proizvod.

Slika 23 Moderirano testiranje korisnika

Video smjernica u kojoj je pokazano kako se provodi moderirano testiranje

korisnika, nalazi se na CD-u priloZzenom u diplomskom radu.
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4. ZAKLJUCAK

S napretkom tehnologije u danas$nje vrijeme, ljudi su postali potpuno vezani za
racunalo i pametne uredaje te svaku informaciju koju Zele saznati traze online.
Nemoguce je zamisliti bilo koji segment obrazovanja, a da se ne moze nauditi
online, Sto je u pravilu definicija e-u€enja. Kako bi e-u€enje bilo Sto uspjesnije,
potrebno je provesti razna istraZivanja i testiranja prije formiranja konacnog
izgleda lekcije. Nekoliko osnovnih nacela oblikovanja lekcija za e-ucenje opisuju
na koji nacin ljudi bolje usvajaju gradivo. Na primjer, ljudi bolje u€e kroz tekst i
sliku nego samo kroz tekst, kada su rijeci i slike fiziCki i vremenski integrirane,
ako su slozenije lekcije razdijeljene ravnomjerno u jednostavnije dijelove, itd.
Buduc¢i da se nacela oblikovanja ne mogu uvijek slijepo primijeniti na sve

lekcije, u odredenim slu€ajevima, potrebno je testirati valjanost tih nacela.

Izrada aplikacija je veoma kompleksan proces, jer osim same izrade aplikacije
na racunalu, prethodno je potrebno provesti korisnicko iskustvo kako bi se
istrazile i ispunile potrebe i oCekivanja Sirokog broja korisnika aplikacije razli€itih

profila.

Cilj diplomskog rada bilo je izraditi video smjernice iz kojih se moze nauciti
proces korisnickog iskustva. Kako bi video smijernice bile Sto uspjeSnije,
testirano je nacelo koje tvrdi da ljudi bolje uce iz grafike i naracije nego grafike i
pisanog teksta tj. pod napisa. Rezultati ispitivanja u diplomskom radu potvrduju
nacelo modaliteta, te ukazuju na Cinjenicu da su ispitanici razumjeli sadrzaj
video smjernica te da su usvojili informacije prezentirane u njima. Video
smjernice izradene u diplomskom radu pokazuju mali segment procesa
korisniCkog iskustva i u daljnjem istrazivanju potrebno ih je proSiriti s vise
sadrzaja. Takoder je potrebno izraditi preostale video smjernice koje opisuju
kompletan proces korisni€¢kog iskustva, kako bi se korisni¢ko iskustvo $to vise
pribliZilo i bilo dostupno sve vec¢em broju populacije zainteresirane za korisnicko

iskustvo.
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PRILOG

Sastavni dio diplomskog rada je CD na kojem su prilozeni svi snimljeni video

uradci koriSteni za potrebe izrade video smjernica.
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