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SAZETAK

Ovaj diplomski rad je orijentiran na temu dizajna korisnickih sucelja, preciznije
korisnickih sucelja za ucenje jezika. Na pocetku teorijskog dijela rada dan je uvod u temu te
povijesni pregled razvoja korisnickih sucelja. Zatim slijedi poglavlje u kojem se govori o samom
dizajnu i nac¢inima razvoja korisni¢kog sucelja koje uklju¢uje ISO standarde koji se primjenjuju
u ovom podrucju te metode i nacine izrade korisnickih sucelja. Nakon toga detaljnije su
opisane znacajke koje se odnose na dizajn sucelja web i mobilnih aplikacija, predlagane od
strane raznih stru¢njaka koji se bave ovim podrucjem, te se smatraju pravilima dobrog dizajna.
Teorijski dio rada zavrSava opisom znacajki karakteristicnih za sucelja za ucenje jezika te
metode koje se koriste za poticanje i motiviranje korisnika pri u¢enju uz pomoc¢ digitalnih
tehnologija. U prakticnom dijelu rada analizirano je i ocijenjeno pet web i pet mobilnih
aplikacija za ucenje jezika tj. njihovih sucelja. Svih deset aplikacija ocijenjeno je uzimajuci u
obzir znacdajke opisane u radu koje se odnose na kvalitetu dizajna i materijale za uéenje koje
sadrZi svaka od aplikacija. Na kraju rada su opisani dobiveni rezultati analize i ocjenjivanja koji

ukazuju na to da su mobilne aplikacije za u€enje jezika bolje dizajnirane.

Klju€ne rijeCi: korisnicko iskustvo, web aplikacije, mobilne aplikacije, ulenje jezika, dizajn

korisni¢kog sucelja



1 UVOD

Svakodnevno imamo i ¢inimo na tisuce izbora, radilo se o nekim obi¢nim i
svakodnevnim stvarima poput hrane i aktivnosti, ili o odabiru tehnologija koje ¢emo koristiti.
Emocije su srediste ljudskog Zivota i upravo zato od mnogih ponudenih mogucnosti, Covjek ¢e
primijetiti te Cesto i odabrati onu koja potakne odredenu emociju u njemu, bila ona pozitivna
ili negativna. Danas €ovjek mnogo toga povezuje sa osjecajima, jer to predstavlja jedan od

nacina da od ogromne koli¢ine dostupnih informacija izabere one koje su mu potrebne.

Poznato je da se tehnologija jako brzo razvija te se na trziStu svakodnevno pojavljuju
nove aplikacije. Uporaba aplikacija tj. tehnologije putem aplikacije povezana je, kao i vecina
ostalih stvari, s emocijama. Poveznica izmedu Covjeka i neke tehnologije ili aplikacije je
korisnicko sucelje. Pri koriStenju neke aplikacije prvo sa ¢ime korisnik stupa u kontakt je
sucelje. Vec taj prvi kontakt stvara odredenu emociju u ¢ovjeku (npr. radoznalost i Zelja za
istrazivanjem lijepog i modernog sucelja aplikacije, ljutnja zbog nedostupnosti odredene
opcije, nezadovoljstvo poloZajem funkcijskog gumba) i zbog toga je izrazito bitan sam dizajn i
izgled sucelja. No to je tek prva stvar: sljedede je korisni¢ko iskustvo i kako se korisnik osjeca

koristedi to korisnic¢ko sucelje te kakvu emociju budi u njemu.

John Anderson je ve¢ 1989. rekao da je nacin na koji korisnik stupa u interakciju s
raCunalom jednako vaZzan kao i rad i ispravnost racunanja tog racunala, te da je samo
korisni¢ko sucelje jednako vazno u racunalu kao i konfiguracija procesora, operacijski sustav
ili programerska okolina (Maksimovié, 2007). Korisnicko sucelje je, kratko receno, ono sto
korisnik vidi na ekranu kada koristi neki elektronicki uredaj. Pomoéu njega se korisniku

prikazuju informacije i omogucuje interakcija s racunalom.

Svaki raCunalni program ili software ima posebno za njega dizajniramo korisnicko
sucCelje. Ono je veoma vazno jer kvaliteta programa ovisi o tome koliko je on prilagoden
korisniku, a posto korisnik s programom komunicira preko korisnickog sucelja, vazno je kako
je ono dizajnirano. Korisnicko sucelje mora biti takvo da korisnik Sto brZze i na Sto laksi nacin

dode do svoga cilja.

U ovome ¢u radu pisati o samom dizajnu korisni¢kog sucelja. Na pocetku ¢u predstaviti
standarde koji propisuju dizajn korisnickog sucelja, a zatim osnove dizajna samostojnih

aplikacija, aplikacija za web, te mobilnih aplikacija. Potom ¢u opisati faze kroz koje je potrebno



proci pri dizajnu, te predstaviti primjere dobre prakse pri dizajnu korisni¢ckog sucelja. Na
primjeru sucelja sustava za ucenje jezika opisat ¢u i posebnosti zahtjeva razvoja sucelja, te
tehnologije koje se koriste pri njihovoj izradi. U prakticnom dijelu rada odredit ¢u glavne
kriterije prosudbe tj. analize korisnickog sucelja, a zatim po tim kriterijima analizirati nekoliko
aplikacija za ucenje jezika, toc¢nije njihovih sucelja, i odrediti njihove kvalitete odnosno

nedostatke.



2 PREGLED POVIJESNOG RAZVOJA KORISNICKIH SUCELJA

Graficko korisnic¢ko sucelje koje danas koristimo razvijalo se kroz zadnjih 50 godina. Ali
same ideje o njemu postojale su joS i prije nego Sto je tehnologija omogucavala njegov razvoj.
Bush (1945) u eseju ,,As We May Think“ opisuje uredaj, kojeg on naziva Memex. U njemu bi
ljudi mogli pohraniti sve svoje informacije (npr. knjige, glazbu, dokumente, razgovore) te do
njih jednostavno i brzo dostupati. Upravo ta njegova vizija je potakla razvoj interneta i
hiperteksta. Razvoj korisni¢kog sucelja usko je vezan uz razvoj tehnologije, njeno Sirenje po
svijetu te ovisan o pametnim, inovativnim ljudima cije inovativne ideje pokreéu razvoj naseg

drustva.

Sve je pocelo razvojem jednostavnih racunala u kojem su se za unos podataka i
zadavanje naredbi ra¢unalu koristile busene kartice. Kompleksnije korisnicko sucelje pocinje
se razvijati tek 1970.-ih godina uvodenjem sucelja naredbenog retka (eng. command line
interface, CLI) i izumom tipkovnice. Korisniku je u tom slu¢aju prikazan potpuno prazan ekran
te jedna linija za unos podataka preko tipkovnice, bez drugih vizualnih elemenata koji bi
olaksali upravljanje racunalom (Slika 1). Nakon toga se pocinje razvijati tekstualno korisnic¢ko
sucelje (eng. text-based user interface) koje osim moguénosti unosa naredbe omogucavaju i
odabir tekstom zapisanih naredbi iz sucelja (Slika 2). Do kraja 20. stoljeca pri interakciji Covjeka

i raCunala dominira tipkovnica.
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Slika 2 Tekstualno korisnicko sucelje

lzumom kompjuterskog misa u tvrtki Apple 1980. godine dolazi do velike promjene u
nacinu koristenja raCunala. Nakon izuma kompjutorskog misa slijedi razvoj prvog operacijskog
sustava Machintosh, koji je baziran na grafickom korisnickom sucelju (eng. Graphical user
interface, GUI). GUI sadrZi vizualne elemente koji predstavljaju razlicite naredbe pomocu kojih
korisnik upravlja ra¢unalom. Ubrzo i druge tvrtke, poput IBM-a i Microsofta, pocinju slijediti
nove trendove uvodenjem GUI-a i miSa u svoje operacijske sustave. Programi koji ukljucuju
GUI sadrze prozore, navigaciju, komponente za unos podataka te komponente za prikaz
informacija (Asher, 2017). U komponente za unos podataka spadaju sljedeci elementi

korisnickog sucelja (Slika 3):

e padajuciizbornik (eng. dropdown list)
e gumb (eng. button)

e polje za unos teksta (eng. text field)

e polje za unos datuma (eng. date field)
e potvrdni okvir (eng. checkbox)

e radiogumb (eng. radio button)

e preklopni gumb (eng. toggle)
Neke od navigacijskih komponenti koje se Cesto koriste su:

e kliza¢ (eng. slider)
e polje za pretrazivanje (eng. search field)
e oznake (eng. tags)

e ikone (eng. icons)



Elementi koji se koriste za prikaz informacija na ekranu su sljedeci:

e opisi (eng. tooltips)

e ikone

e traka za pracenje napretka (eng. progress bar)
e obavijesti (eng. notifications)

e modalni prozori (eng. modal windows)
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Slika 3 Graficko korisnicko sucelje s osnovnim elementima

Oni omoguduju da je snalaZenje pri radu sa suceljem $to jednostavnije te da korisnik
ne mora poznavati program kako bi ga mogao koristiti. Za pokretanje neke naredbe dovoljno
je tipkom misa kliknuti na ikonu ili gumb, a za odabir nekoga elementa kliknuti na jedan ili vise

potvrdnih okvira.

Krajem 20. stolje¢a u uporabu sve viSe stupaju prijenosna racunala s ¢ime dolazi do
promjena u nacinu koriStenja tipkovnice i misa. Razvijaju se novi nacini upravljanja
tehnologijom kao $to su dodirne racunalne podloge (eng. trackpad), dodirne plohe (eng.

touchpad), te koristenje zvuka kao nacina zadavanja naredbi rac¢unalu.

Revolucija u razvoju korisnickih sucelja pocinje se zbivati ulaskom u novo stoljece.

Apple izlazi na trZiste sa prvim optickim miSem koji ima i kotac¢ za klizanje po ekranu (eng.



scrolling). Sljedeci korak u razvoju GUI-a je izum dodirnih ekrana (eng. touchscreen) koji
omogucavaju sasvim novo iskustvo pri koristenju tehnologije, a njihova uporaba se Siri po
svijetu razvojem mobitela iPhone 2007. godine. Uskoro dodir postaje osnovni nacin
interakcije s digitalnim sadrZajima, a razvija se i glasovna komunikacija pomocu glasovnih
asistenata kao Sto su Siri, Google now i Alexa. Novu dimenziju korisnickim suceljima daju
virtualna i proSirena stvarnost (eng. virtual and agumented reality) te interakcija s

tehnologijom pomocu dodira.

Mark Asher (2017) istice da pri pregledu povijesnog razvoja korisnickih sucelja i
promjena u njegovom dizajnu vidimo da se razvoj krece sve vise prema organskim oblicima
interaktivnosti koji su prirodni biologiji Covjeka. To ukljucuje koriStenje nasih prstiju, glasa,
tijela i prostora oko nas kao sucelja. Time se danas razvijaju nove vrste grafickih korisnickih
sucelja: sucelja upravljana glasom (eng. voice user interface), sucelja upravljana dodirom (eng.
touch user interface) te internetska korisnicka sucelja (eng. web-based user interface) (Sari¢,
2018). Na taj nacin koriStenje racunala je puno blize ¢ovjeku i nema potrebe za ucenjem

tipkanja kao ni koristenja kompliciranih desktop sucelja za interakciju s digitalnim sadrzajem.
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3 DIZAJN | RAZVOJ KORISNICKOG SUCELJA

3.1 Korisnicko sucelje i korisni¢ko iskustvo

Korisnik je osoba koja je u interakciji sa sadrzajem, dok je sucelje nacin kako korisnik
dode do sadrzaja i kako mu pristupa. Sucelje mozZemo smatrati mostom izmedu korisnika i

sadrZaja. Veoma je fleksibilno i potrebno ga je prilagodavati razli¢itim situacijama.

Korisnicko sucelje (eng. user interface, Ul) je vizualna prezentacija nekog programa i
njegovih komponenti te ona oblikuje dozivljaj korisnika pri koristenju tog programa. Ono
ukljuc€uje vizualni izgled, a time i graficki dizajn, sucelja za koristenje neke aplikacije odnosno
nacina pristupanja do digitalnog sadrzaja. Dizajner Ul-a usredotoCen je na sam dizajn, t;j.

formu i izgled informacija koje trebaju biti prikazane korisniku.

Korisnic¢ko iskustvo (eng. user experience, UX) Cine dozivljaj i emocije koje se javljaju
kod korisnika dok on koristi odredeni program. To je nacin kako neki digitalni sadrzaj djeluje
na korisnika i kakvo iskustvo stvara, te predstavlja nevizualni dio neke aplikacije. Korisnicko
iskustvo ukljuCuje razumijevanje potreba korisnika, njegovih moguénosti i ogranienja.
(Mareni¢, 2017) Pri izradi aplikacije, UX dizajn ukljucuje istrazivanja, proucavanje ponasanja
ljudi, ispitivanje njihovih potreba te visestruko testiranje korisnickog sucelja. UX dizajner je
usredotoCen na iskustvo korisnika, nacin navigacije i vodenja korisnika kroz sucelje,
odredivanje sveukupne ,price” aplikacije, te odredivanje da li se odredeni dizajn sucelja

uklapa u nju, fokusira li se na sadrzaj i je li usredotocen na korisnika.

Glavne odlike kvalitetno dizajniranog korisnickog iskustvog, kako ih navodi Morville

(2004) su sljedede:

e poZeljnost (eng. desirable) — dizajn vizualno budi emociju u ¢ovjeku i ispunjava
njegove Zelje;

e dostupnost (eng. accessible) — dizajn koji je dostupan svima (uklju€ujuci osobe
s invaliditetom);

e korisnost (eng. useful) — dizajn nudi inovativna rjeSenja koja zadovoljavaju sve
potrebe korisnika;

e iskoristivost (eng. usable) — dizajn je jednostavan za koristenje, intuitivan i

sadrzi ve¢ naucene elemente;
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e jednostavno pronalazenje (eng. findable) — dizajn navigacije omogucava
korisnik jednostavno lociranje trazenih informacija;

e vjerodostojnost (eng. credible) — mjera u kojoj korisnici vjeruju u dane
informacije;

e vrijednost (eng. valuable) — dizajn mora donositi neku vrijednost klijentu koji

ga je platio.

Ove komponente pomazu dizajneru u razumijevanju potreba korisnika te razloga zasto
neki dizajn ili cijela aplikacija ima veliki broj korisnika, a zaSto neka nikako ne uspijeva na
trziStu. Uz to pri dizajnu korisnicko iskustva nekada nije moguce odmah od pocetka razvoja
sustava zadovoljiti svih sedam komponenti. Stoga dizajner sam treba znati definirati prioritete
uzimajudi u obzir posebnosti sustava kojeg dizajnira te korisnika i stvari koje su njemu manje

ili viSe bitne. Slika 4 predstavlja saZeti prikaz komponenti Ul-a i UX-a.

izgled sucelja - ) iskustvo pri koristenju
graficki dizajn istrazivanje
informacije - - korisnik

Slika 4 Korisnicko sucelje (Ul) i korisnicko iskustvo (UX)

Jednostavno receno, glavna razlika izmedu pojmova Ul i UX je u tome Sto Ul
predstavlja ono Sto korisnik vidi pri koristenju neke digitalne tehnologije, dok UX opisuje kako
se on osjeca dok koristi sucelje. 1z toga mozemo zakljuciti da je pri dizajniranju korisnickog
sucelja, osim samog vizualnog dizajna sucelja, potrebno obratiti pozornost na to kako se
korisnik osjeca pri koriStenju sucelja, kako se ponasa, koje se emocije javljaju i kako on
dozivljava to sucelje, te da li se to slaze s time kakav bi dozZivljaj korisnik trebao imati pri

uporabi cijele aplikacije.
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3.2 Dizajn korisnickog sucelja

Dizajn korisnickog sucelja je dio puno Sirega podrucja koje nazivamo interakcija ¢ovjek
racunalo (eng. human-computer interaction, HCI). Podruc¢je HCl bavi se proucavanjem,
istrazivanjem, planiranjem te dizajniranjem interakcija Covjeka sa racunalom i nacina kako

Covjek uporabom racunala zadovoljava svoje potrebe i postize Zeljene ciljeve. (Klicek, 2016.)

Glavni cilj pri dizajnu korisni¢kog sucelja je napraviti sucelje pomocu kojega korisnik
na jednostavan nacin, s veseljem i efikasno moze komunicirati s raCunalom, zadavati naredbe
koje proizvode Zeljeni rezultat. Povratne informacije koje korisnik dobije trebaju biti

minimizirane, tj. korisnik treba dobiti one informacije koje su relevantne za njega.

Dizajn korisnickih sucelja uklju€uje razna podrucja i discipline iz kojih proizlazi znanje
koje se koristi kako bi korisnicko sucelje bilo Sto kvalitetnije i Sto bolje prilagodeno korisniku.

Discipline koje su uklju¢ene u proces dizajna su (Veraja, 2014, Cevis, 2019, Kli¢ek, 2016):

e ergonomija — interdisciplinarna znanost u kojoj se proucavaju interakcije izmedu
Covjeka i elemenata sustava kako bi oni bili dizajnirani na nacin da su najbolje
moguce prilagodeni Covjeku. Svrha ergonomije je izrada proizvoda koji Sto je vise
moguce odgovara Covjeku, uzimajuéi u obzir njegove potrebe ali i ogranienja.

e psihologija — pri dizajnu pomaZze u razumijevanju nacina na koji Covjek interpretira
odredene vizualne, auditorne te materijalne elemente s kojima stupa u kontakt.
Ona razjasnjava percepciju odredenih boja i osje¢aja povezanih s njima, koristenje
tih boja na to¢no odredenim mjestima, odredeni poredak te veli¢inu elemenata.
Na primjer, poznato je da crvena boja predstavlja agresivnost ili strah, zelena
sigurnost, plava mirnocu, ljubicasta profinjenost te crna eleganciju.

e umjetnost — nadin izrazavanja autora na kreativan i originalan nacin. Cesto je
subjektivna i svatko je mozZe interpretirati na neki svoj nacin. Za razliku od nje
dizajn je objektivan, razumljiv te prenosi svima istu poruku. No upravo je
umjetnost ono Sto dizajnu daje odredenu posebnost, novi pogled na
predstavljanje informacija te istupanje od mnostva slicnih dizajnerskih rjesenja.
Uvodenjem umjetnosti u dizajn nastaju drugacija, kreativna rjeSenja koja cesto

privlace korisnika svojom neobi¢noscu.
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e ekonomija — u danasnje se vrijeme u potpunosti bazira na ekonomiji iskustva i
dozivljaja, gdje je naglasak na zadovoljavanju Zelja, a ne potreba korisnika. Covjek
preferira vizualno privlaCne stvari te upravo kvalitetno osmisljen dizajn moze
utjecati na poveéanje prodaje i pobjedu nad konkurencijom. (Cevis, 2019)

e racunalstvo — razvoj tehnologije diktira granice dizajna, jer upravo tehnicke
karakteristike uredaja kao i ograni¢enja hardvera i softvera trebaju biti uzeti u
obzir pri kreiranju nekog dizajna. (Klicek, 2016) Dizajn korisnickog sucelja uvijek je
dio nekog uredaja te treba pratiti funkcionalnosti tog uredaja i biti dizajniran u

skladu s time.

3.3 Standard ISO 9421

Standardizacija ili uvodenje standarda je wu hrvatskoj online enciklopediji
(http://www.enciklopedija.hr) definirana kao uvjeti koje mora zadovoljavati sirovina,
materijal, proizvod ili usluga radi lakSe usporedbe, racionalizacije rukovanja i sigurnosti
uporabe. Standardizacijom odredujemo kvalitetu, mjere, materijale, sigurnost, pouzdanost te
zivotnu dob nekog proizvoda. Ona je veoma vazna u nasem Zivotu jer vecina stvari koje
svakodnevno koristimo su standardizirane, primjerice punjenje mobitela ili laptopa pomocu
standardiziranog prikljucka. Standardizirani proizvodi i usluge osiguravaju pouzdanost i
uCinkovitost pri upotrebi, pojednostavljuju nas Zivot te ispunjavaju korisnikova ocekivanja.
(Demsar & Sluga, 2016) Zadovoljavanje nekog standarda i najboljih praksi koje se primjenjuju
u tom podrucju je i jedan od nacina da proizvod ili usluga istupa u velikom broju drugih te ima
vecCu prednost na trzistu od ostalih proizvoda ¢ime je privlacnije kupcu jer time kupac zna

kakav proizvod kupuje te moze biti siguran u njegovu kvalitetu.

ISO (eng. International Organization for Standardization) je neovisna, nevladina
medunarodna organizacija koja propisuje, odreduje i razvija medunarodne standarde za
proizvode, usluge i dobre prakse, te ih dodjeljuje organizacijama koje ih zadovoljavaju.
Standardi su dokumentirani dogovori koji sadrze tehnicke specifikacije ili neke druge kriterije
koji se koriste kao pravila, upute ili definicije karakteristika s kojima se osigurava da su
materijali, proizvodi procesi i usluge univerzalni i ispunjaju svoju svrhu. (Demsar & Sluga,

2016)
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Podruéje interakcija Covjek — racunalo pokriva medunarodni standard ISO 9241
(https://www.iso.org/obp/ui/#thome) izdan od strane organizacije ISO pod nazivom,,I1SO 9241
Ergonomija interakcije Covjek-sustav” (eng. ISO 9241 Ergonomics of Human-System
Interaction). Standard uklju¢uje razne koncepte vezane uz Covjeku orijentiran dizajn (eng.
human centered design), uporabljivost, dostupnost i nacine mjerenja zadovoljstva korisnika,
te pokriva podrucje hardvera, softvera i procesa. (Van der Bos, 2018.) Standard je podijeljen
na viSe razli¢itih sekcija, od kojih svaka sadrzi nekoliko dijelova standarda. (Brooks, 2015.)
Dijelovi standarda koji obuhvaéaju podrucje dizajna korisnickih sucelja te korisnickog iskustva
su sekcija standarda 100: Ergonomija softvera (eng. software ergonomics) i sekcija standarda

200: Interakcijski procesi Covjek — sustav (eng. human system interaction processes).

Dio standarda ISO 9241-100: Uvod u standarde koji se odnose na ergonomiju softvera
(eng. Introduction to standards related to software ergonomics) daje pregled sadrzaja svih
standarda te povezanost izmedu njih. U njemu se navodi nekoliko definicija pojma
uporabljivost te na koje nacine se ona koristi pri interakciji Covjeka sa sustavom ali i pri

koriStenju usluga i proizvoda.

Dio standarda ISO 9241-110: Principi dijaloga (eng. Dialogue principles) se odnosi na
ergonomiju softvera te generalne principe koji se primjenjuju pri dizajnu dijaloga izmedu
Covjeka i informacijskog sustava. Dijalog izmedu Covjeka i sustava ostvaruje se korisnickim

suceljem, koje po ovom standardu treba biti dizajnirano po sljedecih sedam principa:

1. mora biti prikladno za zadatak — sucelje mora korisniku omogucavati efikasno
rjeSavanje zadatka;

2. treba imati sposobnost samoopisivanja — korisniku pri uporabi sucelja u svakom
trenutku treba biti jasno Sto treba napraviti;

3. mora imati mogucnost kontroliranja — korisnik treba imati moguénost kontrole
nad interakcijom sa sustavom;

4. mora biti sukladan ocekivanjima korisnika — treba biti konzistentan s drugim, veé
uspostavljanim interakcijama;

5. treba imati toleranciju na pogreske — sucelje treba uzimati u obzir pogreske
Covjeka te ih tolerirati i rjeSavati;

6. treba omogucavati individualizaciju — sucelje treba imati mogucnost prilagodbe

korisniku i njegovim potrebama;
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7. treba podrzavati ucenje.

Principi prezentacije informacija predstavljeni su u standardu I1SO 9241: 112 (eng.
Principles for the presentation of information). Standard opisuje principe koji se odnose na
prezentaciju informacija korisni¢kim suceljem. On olakSava dizajnerima korisni¢kog sucelja
razumjeti, te time i poboljsati, prikaz informacija na nacin da ih korisnik percipira i razumije
na ispravan nacin. Te informacije mogu biti vizualne, auditorne ili taktilne i moraju biti

predstavljene na nacin da korisnik Sto efikasnije moze rijeSiti zadatak.

Upute za vizualnu prezentaciju informacija dio su standarda ISO 9241: 125 (eng.
Guidance on visual presentation of information). U njemu se opisuje proces dizajna vizualnih
komponentni te nacini njihove evaluacije. Standard daje prijedloge za organizaciju informacija
te nacine prikaza njihovi sintaktickih i semantickih znacenja. Informacije trebaju biti prikazane

na nacin da zadovoljavaju ovih sedam atributa:

sadrzaj informacije treba biti jasan;
informacije trebaju biti prikazane tako da ih lako razlikujemo prema kontekstu;

vizualni prikaz mora biti jednostavan, bez nepotrebnih detalja;

1

2

3

4. dizajn mora biti konzistentan te u skladu s o¢ekivanjima korisnika;

5. dizajn treba usmjeravati pozornost korisnika na vazne informacije;

6. informacije trebaju biti pregledne i Citljive;

7. informacije trebaju biti prezentirane na nacin da ih je lako razumjeti, da su

nedvosmislene.

Upute za ostvarivanje individualizacije softvera dio su standarda 1SO 9241: 129 (eng.
Guidance on software individualisation). U ovom standardu opisane su upute o tome na koje
nacine bi se trebala omoguditi individualizacija softvera, sto je pri njoj prihvatljivo, te u kojim

slucajevima je individualizacija prikladna, a u kojima nije.

Upute za internetsko korisni¢ko sucelje zapisane su u standardu ISO 9241: 151 (eng.
Guidance on World Wide Web user interfaces). U njemu su opisane metode za dizajniranje
internetskog korisnickog sucelja koje je prilagodeno ¢ovjeku (eng. human centered) a cilj
primjene tih metoda je povecanje kvalitete te iskoristivosti sucelja. Ovaj standard opisuje
strategiju dizajna, dizajn elemenata stranice, navigacije, alata za pretragu te sadrzaja koji

treba prikazati na stranici.
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Standard ISO 9241: 143 (eng. Forms) je namijenjen obrascima, posebnom obliku unosa
podataka u kojem korisnik unosi podatke u obrazac. U njemu su zapisani obavezni elementi
koje moraju sadrzavati obrasci (npr. obrasci za placanje ili kupovinu) kao i prijedlozi te primjeri

dobre prakse pri njihovom dizajnu.

ISO 9241: 161 (eng. Guidance on visual user interface elements) opisuje vizualne
elemente korisnickog sucelja (npr. gumbe, ikone), istice koji su njihovi zahtjevi te daje
prijedloge o tome kada ih i gdje koristiti. Sadrzi listu Cesto koristenih i standardiziranih

elemenata korisnickog sucelja.

ISO 9241: 171 (eng. Guidance on software accessibility) zapisani su problemi koji se
javljaju pri dizajniranju za ljude sa fizickim, osjetilnim ili kognitivnim invaliditetom, ukljucujuci

one sa privremenim invaliditetom i starije osobe.

Dizajniranje interaktivnih sustava usmjereno na ¢ovjeka opisano je u standardu ISO
9241: 210 (eng. Human-centred design for interactive systems). Standard prikazuje glavne
koncepte koje je potrebno postivati pri Covjeku usmjerenom dizajnu. U njemu se definiraju
faze kroz koje treba prodi pri dizajnu interaktivnih sustava. Standard predstavlja Sest glavnih
principa za razvoj interaktivnih sustava, koji su osnova dizajna korisnickog iskustva (Domingo,

2017):

1. dizajner korisnickog sucelja treba dobro razumjeti korisnika, zadatke koje on treba
izvrSavati te okruzenje u kojem on djeluje;
korisnik treba biti ukljuen u proces razvoja i dizajna;
dizajn treba biti baziran i evaluiran na nacelima koja su usmjerena na korisnika;

2

3

4. proces dizajna je iterativan;

5. dizajn mora pokrivati potpuno korisnicko iskustvo;
6

timovi dizajnera trebali bi sadrzavati ljude s vjeStinama iz razli¢itih podrucja .

U dizajnerskoj praksi preporucuje se postivanje standarda pri dizajniranju ali treba
paziti na to da je svaki problem jedinstven i da zahtjevi i savjeti zapisani u standardima nisu
uvijek primjeri najbolje prakse. Potrebno je uvijek izvoditi testiranja sustava pomocu korisnika

kako bi dobili najbolji moguci dizajn korisni¢kog sucelja (Van der Bos, 2018).
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3.4 lzrada korisnickog sucelja

Metode i nacini izrade korisnickog sucelja ovise o naruciocu i potrebama programa za
koji se to sucelje dizajnira. Neki od faktora koji utjeCu na dizajn sucelja su ciljna skupina
korisnika, namjena proizvoda, vrijeme koje je na raspolaganju priizradi proizvoda, zahtjevnost

te nacin upravljanja proizvodom.

Pri dizajnu neke aplikacije, dizajn korisnickog sucelja moZzemo podijeliti na tri djela: (1)
korisnicki konceptualni model, koji brine o stvarnim potrebama korisnika (zadacima,
procesima, alatima, rezultatima), zatim (2) model programera koji brine o tome na kojoj
platformi je napisana aplikacija, u kojem operacijskom sustavu, jezgri, koji su alati potrebni za
razvijanje, te kako napisati upute za koristenje, te (3) model grafickog dizajnera koji je zapravo

spoj izmedu korisni¢kog i programerskog modela.

3.4.1 Konceptualni model

Konceptualni model obuhvaca podrucje dizajniranja korisnickog iskustva. U prijaSnjem
poglavlju detaljnije su objasnjene komponente koje treba uzeti u obzir pri UX dizajnu. Sada
definirajmo neke pojmove koji su vazni za precizno definiranje korisnickog iskustva te nacina

kako se ono dizajnira.

Pri dizajniranju nekog sustava postoje razne Covjeku orijentirane metodologije koje
ukljucuju korisnika, a neke od njih su dizajn usmjeren na korisnika (eng. user-centered design,

UCD) i participativni dizajn (eng. participatory design).

Dizajn usmjeren na korisnika je nacin dizajniranja za Covjeka u kojem je fokus na
uvazavanju potreba, iskustva ali i ograniCenja korisnika. Temelji se na povecanju
upotrebljivosti proizvoda, a glavni koncept je izrada sucelja koje je u svim aspektima
prilagodeno korisniku (Plantak, Vukovac & Orehovacki, 2016). U zadnjih dvadeset godina
razvio se veliki broj smjernica, atributa i kriterija koji dizajnerima pomazu pri dizajniranju
upotrebljivih korisni¢kih sucelja. Osim toga razvijene su i mnogobrojne metode za njihovu
ocjenu i vrednovanje. Tim dizajnera zajednicki planira, kreira i razvija sustav, a glavni fokus je
na aktivnostima i procesima dizajna koje trebaju zadovoljavati potrebe korisnika. Proces
dizajna odvija se iterativno i nije nuzno da ukljucuje stvarne korisnike, ve¢ se korisnici ¢esto

virtualno prikazuju modeliranjem i simulacijom.
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Plantak Vukovac i Orehovacki (2016) navode cCetiri glavne radnje koje je potrebno

izvoditi u svim fazama dizajniranja nekog sustava u Cijem je centru korisnik:

Definiranje nacina na koji ¢e sustav biti koristen
Definiranje korisnickih zahtjeva

Kreiranje dizajna

A w N

Evaluacija dizajna

Potrebe korisnika trebaju biti uklju¢ene u svaku od faza dizajniranja sustava. Neke
temeljne principe koji se koriste u ovakvom nacinu dizajniranja definirao je u svom online
¢lanku Babich (2018b), a oni su proZeti kroz Cetiri aktivnosti koje provodimo pri razvoju dizajna

nekog sustava. Fokus tijekom svih faza treba biti na korisniku, dizajnirani sustav je samo alat

koji njima pomaze u dostizanju svojih ciljeva.

Kao Sto je prikazano Slikom 5, vazno je da proces dizajniranja zapocinje identifikacijom
korisnika i konteksta u kojem ¢e sustav biti koriSten. Potrebno je sakupiti informacije o
korisnicima koje se odnose na njihov status (da li su to djeca, studenti, roditelji, poslovni ljudi

ili starije osobe), na neke posebne znacajke (kao Sto su dob, stupanj obrazovanja ili iskustvo

upotrebe tehnologija).

planiranje procesa —

dizajniranja u Cijem y
je sredistu Covjek . o
razumijevanje i
specificiranje

konteksta uporabe

4

‘
v(\o\ﬂ““’u

evaluiranje . ~~. v

dizajna * specificiranje
u odnosu - zah'tje‘va
na zahtjeve korisnika

»
v

dizajn koji je
u skladu sa —
zahtjevima kupca

konacni dizajn
zadovoljava
zahtjeve korisnika

Slika 5 Proces dizajna korisnickog iskustva

Sljedece na Sto treba obratiti paznju je kontekst upotrebe sustava, poput vremena u

kojem ¢e on biti koriSten, na kakvom uredaju te na kojem mjestu. Tu su uklju¢ene znacajke
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kao Sto su brzina internetske veze, razlucivost ekrana, jacina procesora te razne druge o

kojima ovisi kvaliteta interakcije izmedu korisnika i racunala.

Sljededi korak je detaljno istrazivanje i definiranje glavnih problema koje je potrebno
razrijesiti. TraZenje i identificiranje fundamentalnih problema je dugotrajni proces ali iznimno
vazan kako bi se izbjeglo gubljenje vremena i energije zbog rjeSavanja nebitnih i pogresnih
problema. Ono ukljuCuje precizno definiranje zahtjeva dobivenih od narucitelja ali i akcija

kojima ¢e se omoguciti postizanje ciljeva korisnika.

Pri samoj izradi dizajna potrebno je gledati Siru sliku, ne se fokusirati samo na jedan
dio sustava (npr. korisnicko sucelje). Potrebno je odrediti Sto Zelimo postiéi nasim dizajnom,
kakvo iskustvo Zelimo da korisnik pridobije uporabom sustava i koji je konacni rezultat do
kojeg Zelimo dodi. Dakle, dobro korisnicko iskustvo treba biti prozeto kroz sve dijelove

sustava, ukljucujudi dizajn, tehnologiju, komunikaciju i fizicke aspekte.

U fazi evaluacije dizajna potrebno je testirati dizajn na stvarnim korisnicima.
Informacije dobivene od korisnika otkrivaju koje dijelove dizajna treba poboljsati, a koje u
potpunosti promijeniti. Ljudi ¢esto imaju tendenciju pretpostavljanja da ée se drugi ponasati
sliéno kao oni u nekoj danoj situaciji, no to ¢esto nije tako. Zato je vaino testirati sustav na
pravim korisnicima, onima koji ¢e ga stvarno i koristiti. Jedino je tako moguée dobiti stvaran

uvid u probleme s kojima se korisnik susrece te ih rijesiti.

Zoltowski (2013) navodi da dizajn usmjeren na covjeka pridonosi inovacijama u
podrucju dizajna, a jasno je da pridonosi povecanju produktivnosti, poboljsSanju kvalitete,
smanjenju broja greSaka pri razvoju, brzem prihvacanju promjena i novih proizvoda te

reduciranju troskova razvoja.

Participativni dizajn je proces, strategija, ali i metodologija po kojoj korisnik aktivno
sudjeluje u procesu dizajna i kreiranja sadrzaja. Korisnici mogu pasivno biti ukljuceni u razvoj
dizajna ali mogu i aktivno sudjelovati kao ¢lanovi tima dizajnera i biti uklju¢eni u pronalazenje
problema, kreiranje funkcionalnosti i potrebnih sadrzaja te sudjelovati u cijelom procesu
dizajna aplikacije kao i dijeliti odgovornost za donesene odluke. Zbog takvog, drugacijeg
nacina razmisljanja i planiranja kreirane aplikacije su u potpunosti prilagodene covjekovim

potrebama. Ovaj nacin dizajna razvio se u Skandinaviji i to iz razloga $to su radnicki sindikati
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zahtijevali da njihovi radnici imaju ve¢u demokratsku kontrolu nad okruzenjem u kojem rade

(Abras, Maloney-Krichmar, & Preece, 2004).

Dobar participativni dizajn sastoji se od tri glavna podrucja (Slika 6): osnovnih principa
kojih se treba pridrzavati, dizajniranja procesa koji se uklapaju u projekt te koristenju pravih
metoda i alata u samom procesu dizajna (Participate in design, 2018). Voditelj je osoba koja
povezuje proces dizajna sa svim sudionicima te osigurava efektivnost samog sudjelovanja

medu ¢lanovima.

PRINCIPI

A

METODE

| ALATI PROCES

VODITEL)J

Slika 6 Podrucja metode participativnog dizajna
Neki od glavnih principa koji se upotrebljavaju pri participativnom dizajnu, ali i

opcenito pri dizajnu koji ukljucuje veci broj ljudi, su sljedeci (Participate in design, 2018):

e stvaranje novih te ucvrscivanje vec¢ postojecih konekcija, veza i odnosa medu
ljudima;

e stvaranje radnog okruZenja u prostorima gdje boravi veéa koli¢ina ljudi, npr.
kafiéi ili knjiZnice;

e prenosenje informacija na nacin da su one razumljive Sirokom krugu ljudi, npr.
koriStenjem jednostavnijih rijeci ili vizualizacijom;

e omogucavanje ljudima da samostalno kreiraju rjeSenja, uz potpunu
odgovornost nad njima;

e osiguravanje da su voditelji objektivni te nemaju utjecaj na samo konacno
riesenje;

e testiranje ideja ve¢ od samog pocetka, dok su one sirove i malene, te izvodenje

testiranja u postojec¢em krugu ljudi;
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e omoguciti ljudima da ne pri¢aju samo o idejama vec i kreéu u njihovu
realizaciju;

e ostavljanje prostora za poboljSanja pri prezentiraju neki rjeSenja;

e dopustanje ljudima da se iskazu u onome u ¢emu su dobri i $to ih najvise
zanima;

e omoguciti ljudima daljnje razvijanje vjesStina i znanja te mogucnosti za

konstantno poboljsanje.

Izmedu dizajnera i korisnika ¢esto mogu postojati razne kulturne, alii druge razliitosti
te zbog toga korisnici ¢esto ne razumiju dizajnirani sadrzaj, a dizajneri nisu u mogucnosti
prilagoditi ga korisnicima. |z tog razloga participativni dizajn predlaze koriStenje raznih oblika
prototipiranja koriStenjem jednostavnih materijala i alata od uredskog pribora, lego kocki do

olovke i papira. Neke metode prototipiranja su (Abras, Maloney-Krichmar & Preece, 2004):

e makete (eng. mockup) — trodimenzionalne papirnate reprezentacije sadrzaja;

e makete na papiru (eng. paper mockup) — nacrtane skice ili isprintane skice sa
ekrana racunala;

e skice obrisa (eng. outline) stranica web sjedista;

e PICTIVE — koristi se uredski materijal kao Sto su olovke, papir i ljepljivi papirii;

e CARD —koriste se igrace karte sa nacrtanim specificnim elementima kako bi se

razvio tijek izrade Zeljenog dizajna.

Participativni dizajn ukljuCuje dizajnere, korisnike, klijente, suradnike i gradane te ih
uklju€uje u sam proces dizajna. Time osigurava lakSe razumijevanje i zadovoljavanje njihovih
potreba. Jedan od njih je da medusobno sudjelovanje moze smanijiti rizik od neuspjeha kao i
velike troSkove koji mogu nastati te time osigurati uspjeSan dizajn. To je pristup koji
omogucava da zajednica ljudi upravlja nekim rjesenjem. Pod time se smatra da svi pojedinci
zajednice izraZzavaju svoja kreativna i kriticCka misljenja i ideje te ih zajednicki pretvaraju u
akcije i osiguravaju uspjesnost konacnog dizajna. Pri tome ¢lanovi zajednicki suraduju i
medusobno se poti¢u te stvaraju vece individualno samopouzdanje, povezanost te
uklju¢enost u zajednicu. To sve pridonosi stvaranju realisticnih ciljeva i oekivanja, a time i

boljoj kvaliteti kona¢nog dizajna (Participate in design, 2018).
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U zadnjih par godina participativni dizajn koristi se u raznim podrucjima, od dizajna
softvera i proizvoda, do urbanog dizajna, arhitekture, grafickog dizajna te ¢ak i medicine
(Cipan, 2019). Metode se najcesce koriste pri dizajniranju novih sustava i inoviranju te se

razvijaju razne verzije i oblici ovakvog nacina rada.

3.4.2 Model programera

Programeri ili developeri su oni koji grade uporabljivo korisnicko sucelje planirano i
dizajnirano od strane dizajnera. Oni kodom pretvaraju ideje i planove u realan proizvod kojeg
zatim korisnici mogu koristiti (Yalanska, 2019). Ovaj dio kreiranja korisnickog sucelja drugim
rijeCima moZemo nazvati implementacija. Programeri su zaduZeni za implementaciju
gumbova, klizaca, animacija, interakcija i ostalih ideja kreiranih od strane dizajnera, vezanih

za korisnicko sucelje, u softver.

Korisni¢ko sucelje kreirano je kombinacijom tehnologija i uredaja kako bi se stvorila
platforma kojom korisnici mogu stupati u interakciju s ciljem pridobivanja ili kreiranja
informacija. Kako bi ta interakcija bila $to jednostavnija za Covjeka, osmisljen je vizualni jezik
pomocéu kojega se prezentiraju informacije pohranjene u rac¢unalu. Naj¢eS¢e uporabljeni

vizualni elementi dio su paradigme WIMP (eng. windows, icons, menus, pointer) (Ko, 2018).

Korisnik stupa u interakciju s nekim suceljem manipuliranjem vizualnim objektima
(eng. widgets) koji pokrec¢u odredenu akciju ovisnu o tome koje podatke sadrze. Ako je sucelje
dobro dizajnirano, objekti podrzavaju akcije koje su potrebne kako bi korisnik odradio Zeljenu
radnju. Svi dijelovi korisnickog sucelja implementirani su na slican nacin: definira se skup
stanja (eng. state) i dogadaja (eng. event) koji stvaraju prijelaze iz jednog stanja u drugo. Neki
od primjera tih radnji su kliza€ koji reagira na pritisak lijeve tipke, pomicanje te pustanje tipke
misa, tekstualni okvir koji se aktivira tipkovnicom te poveznica koja se otvara pritiskom i
pustanjem tipke misa. Priimplementaciji korisnickog sucelja najc¢esée se koristi model-pogled-
upravitelj (eng. model-view-controller) arhitektura (Ko, 2018). Takva arhitektura dozvoljava
fleksibilnu strukturu u kojoj je sucelje neovisno i indirektno povezano s aplikacijom. Zbog toga
se jednostavno moze prilagoditi dizajnu: dizajner na jednostavan nacin moze prilagodavati
sucelje s obzirom na to kako se mijenjaju korisni¢ke potrebe bez da radi promjene u aplikaciji.
Model pohranjuje podatke unesene sa strane korisnika, a pogled je ono Sto korisnik vidi na

ekranu, najé¢esée u obliku forme s tekstualnim poljima i gumbom za unos i potvrdu podataka.
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Taj dio ¢eka unos korisnika te s obzirom na njegovu radnju prikazuje potrebne izlazne podatke
koje je dobio od upravitelja. U upravitelju je implementirana logicka strana sucelja. Ona
ukljucuje validaciju podataka, pohranu unesenih podataka, te azuriranje dijela pogled kada se
model promijeni. Svaki od objekata graden je od model-pogled-upravitelj arhitekture,
prikazane na Slici 7, gdje puna strelica prikazuje direktnu povezanost, isprekidana strjelica
indirektnu. Ko (2018) navodi tri metode koje spajaju objekte u cijelo sucelje: (1) metoda
hijerarhija, (2) metoda rasporeda i (3) metoda Sirenja dogadaja. Metoda hijerarhija odnosi se
na strukturu objekata u kojoj imamo podredene (eng. child) i nadredene objekte te korijenski
(eng. root) objekt. Sljede¢a metoda je raspored (eng. layout), kojom se odreduje raspored
»Child“ objekata po zadanom pravilu. Treéa metoda je Sirenje dogadaja (eng. event
propagation) koja predstavlja proces kojim se dogadaji korisnickog sucelja kreéu iz fizicke
naprave do odredene komponente korisnickog sucelja. Svaki uredaj, kao $to su mis,
tipkovnica, dodirna povrsina ili mikrofon, imaju jedinstvene procese zbog razli¢ite semantike

svakog od uredaja.

. UPRAVITEL)

v N\

POGLED 4o MODEL

Slika 7 Model-pogled-upravitelj arhitektura

Takoder, postoje programi koji pojednostavljuju kreiranje korisni¢kog sucelja. Pomocéu
njih dizajner moze uredivati graficke objekte sucelja pomodéu editora, povlaéenjem i
premjesStanjem samih objekata, bez potrebe za specificiranjem parametara svakog od
objekata u izvornom kodu. Neki primjeri alata pomodu kojih se grade korisnicka sucelja su
Glade Interface Designer, Interface Builder, Qt Creator, Android studio, Adobe Animate i
FLUID. Tako se korisni¢ka sucelja mogu automatski generirati, manipulirati te transformirati,
ali sve unutar granica arhitekture u kojoj su implementirani (Ko, 2018). Nove tehnologije
unosa podataka zahtijevaju razvijanje novih nacin implementacije i novih alata za

programiranje korisnickih sucelja.
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3.4.3 Model grafickog dizajnera

Graficki dizajn je zapravo komunikacijski proces kojim vizualno prenosimo odredenu
ideju ili poruku oblikovanu na nacin da je ljudi razumiju. Graficki dizajn korisnickog sucelja
predstavlja mogucnosti uredaja korisniku te mu omoguéava njegovo koristenje, a time i

zadovoljavanje svojih potrebai ciljeva. Rocco (2015) navodi glavne znacajke ,, dobrog” dizajna:

e drugadiji, istaknut i ugodan izgled koji privlaci paznju korisnika na prvi pogled;

e mogucnost da dizajn sam po sebi rjeSava probleme koji se odnose na drustvo,
poslovnu i proizvodnu politiku, zahtjeve trzista, tehnicke probleme te ekonomske
probleme;

e zadovoljavanje pravih ¢ovjekovih potreba, ne onih koje pretpostavljamo da bi to
mogle biti;

e predstavljanje sustava kao cjeline, u kojem su svi njegovi dijelovi uklopljeni te ¢ine

skladnu cjelinu.

Osim toga, isti autor navodi kako svaki dobar dizajn mora zadovoljavati uvjete vezane
uz upotrebljivost proizvoda, ergonomsku prilagodljivost, tehnicku i ekonomsku pouzdanost,
estetsku senzibilnost te dosljednost imidza. U procesu dizajniranja korisni¢kog sucelja upravo
je upotrebljivost jedan od kljucnih faktora kojim procjenjujemo da li je korisni¢ko sucelje

dobro dizajnirano.

3.5 Upotrebljivost

Upotrebljivost (eng. usability) je po 1SO standardu 9241 definirana kao mjera u kojoj
korisnik moze uspjesno (eng. effectively), ucinkovito (eng. efficently) i sa zadovoljstvom (eng.
satisfaction) koristiti odredeni proizvod u nekom danom kontekstu da bi postigao Zeljene
cilieve. Ona nam pomaZe opisati uspjeSnost interakcija izmedu korisnika i sustava te
jednostavnost njegove uporabe. Upotrebljivost se ne odnosi samo na sucelje, obuhvaca cijeli
proizvod i osigurava da korisnik moZe precizno izvrSavati zadatke te se pri tome osjeca

ugodno, a ne izgubljeno i nesigurno (Smith, 2017).

Poznati svjetski stru¢njak u podrucju upotrebljivosti, J. Nielsen (2012), definira pet

komponenti upotrebljivosti:
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1. mogucénost ucenja (eng. learnability) - koliko je jednostavno snalaZenje pri uporabi
sucelja pri prvom susretu s dizajnom;

2. ucinkovitost (eng. efficiency) - brzina kojom korisnik rjeSava zadatke nakon Ste je
vec upoznat s dizajnom;

3. mogucnost paméenja (eng. memoriability) - koliko je sucelje pamtivo;

4. pogreske (eng. errors) - koliko gresaka Cine korisnici, koliko su te greske velike te
kako brzo se sustav moze oporaviti od njih;

5. zadovoljstvo (eng. satisfaction) - koliko je ugodno koristenje sucelja.

Definirane su joS neke komponente kvalitete sustava kao Sto su korisnost (eng. utility)
— radi li ono $to je korisniku potrebno te uspjesnost (eng. effectivety) — postotak uspjesno
izvrSenih zadataka. Nielsen takoder navodi da upotrebljivost odreduje je li nesto korisno. Da
bi bilo korisno treba sadrzavati znacajke koje korisnik potrebuje, uz to da su te znacajke

jednostavne i ugodne za koristenje.

Visoku upotrebljivost i kvalitetu korisni¢kog sucelja postiZzemo metodom iterativnog
dizajna (Smith 2017). Ona se izvodi na nacin da od ranih faza dizajna dobivamo povratne
informacije od korisnika, evaluiramo ih te optimiziramo dizajn dok ne postignemo neku
prihvatljivu razinu upotrebljivosti. Osnovni i najjednostavniji nacin za provjeru upotrebljivosti
nekog korisnickog sucelja je ukljucivanje korisnika u testiranje sustava. Takvo testiranje se po

Nielsenu (2012) sastoji od tri komponente:

1. dobivanje reprezentativnih korisnika;

2. zadavanje reprezentativnih zadataka tim korisnicima nad suceljem koje
testiramo;

3. proucavanje na koji nacin korisnici rjeSavaju zadatke, Sto rade uspjesno i u

kojem djelu sucelja imaju probleme sa snalazenjem.

Upravo je upotrebljivost jedan od glavnih faktora pomoéu kojeg mozemo razluditi da
li je neki dizajn ,dobar“ili , los“. Ona je fokusirana na funkcionalnost nekog dizajna, uspjesan
prikaz informacija te ucinkovitost samog dizajna. Dizajner treba uzeti u obzir da je njegov

dizajn zapravo alat za komunikaciju. (Beaird, 2007)
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3.6 Proces kreiranja dizajna

Jedan od vaznih dijelova razvoja aplikacije je kreiranje samog dizajna te aplikacije.
NajceS¢a metoda koja se pri tome upotrebljava je dizajnersko razmisljanje (eng. design

thinking). Ta metoda sastoji se od pet koraka (Dam & Siang, 2019):

e suosjecanje (eng. empathise) — razumijevanje problema koji dizajner rjeSava
na dublji nacin, ¢ime se otklanjaju pretpostavke i dobiva se potpunija slika
korisnikovih potreba;

e definiranje (eng. define) - sakupljanje informacije o klijentu, njegovom poslu te
nacinu kako on vodi posao kako bi se definirali glavni problemi;

e ideiranje (eng. ideate) — kreiranje novih rjeSenja i drugacijih nacina za njihovo
rjeSavanje, koristedi pritom tehnike kao oluja mozgova, najgora moguca ideja
ili SCAMPER,;

e prototipiranje (eng. prototype) — kreiraju se jednostavne skice dizajna, a cilj je
testiranjem dizajna pronaci najbolje moguée rjesenje;

e testiranje (eng. test) — testiranje konacnog dizajna, a informacije koje se
pridobiju u ovom koraku koriste se za ponovno kreiranje ideja kako bi rjeSenja

bila sto vise prilagodena korisniku.

Nakon Sto se dizajnerskim razmisljanjem otkriju problemi, te osmisle najbolji nacin
njihovog rjesavanja, slijedi proces implementacije dizajna (Slika 8). Prve skice dizajna najbolje
je zapoceti na papiru iz razloga sto dizajner u tom slucaju nije ogranicen tehnologijom ve¢ ima
potpuni fokus na samom dizajnu i tome kako Zeli da njegov proizvod izgleda. Nakon crtanja
nekoliko skica dizajner u nekom od programa za izradu dizajna, npr. Sketch, Adobe XD, Adobe
Photoshop ili lllustrator, prenosi skicu s papira na raCunalo. Pomocu programa dizajner skicira
smjestaj elementa, kreira paletu boja te bira tipografije koje ée koristiti, slike koje su prikladne
za odabrani dizajn te ilustrira ikone i time priprema zavrsni dizajn koji ¢e zatim pokazati

klijentu (Bearid, 2007).
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Slika 8 Proces dizajniranja korisnickog sucelja
3.7 Dizajn sucelja web aplikacija

Dizajniranje uspjesne i kvalitetne web aplikacije uklju¢uje razne aspekte, a jedan od
vaznijih je dizajn korisnickog sucelja. Kvalitetne web stranice, koje su zbog toga cCesto
koriStene i imaju veliki broj korisnika, imaju karakteristike kao Sto su visoka pouzdanost,
dostupnost i sigurnost, te brza odzivnost pri interakciji sa stranicom (Wasserman, 2005).
Google, Yahoo, Amazon i eBay neke su od njih i zbog toga ih svakodnevno koristi vise milijuna
ljudi. Takve aplikacije su veoma kompleksne, a baziraju se na principima i smjernicama dizajna
interakcije izmedu korisnika i racunala. Mnogi aspekti razvoja web aplikacije, a tako i razvoj
sucCelja aplikacije, sistematizirani su te postoje Siroko poznati i sistematizirani principi i
smjernice koji predstavljaju primjere dobre prakse i ¢esto se primjenjuju u razvoju aplikacije

(Wasserman, 2005).

Razni autori (Wasserman, 2005; Plantak, Vukovac & Orehovacki, 2010; Babich, 2018b;
Nielsen, 2012) u svojim knjigama i znanstvenim radovima opisuju te smjernice i navode
primjere dobre prakse koji se danas koriste pri dizajnu web sucelja. Kao glavni elementi web

sucelja navode se raspored elemenata, paleta boja, razmjestaj teksta, navigacija, tipografija,
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slike, responzivnost stranice, pozadina, nacin pretrazivanja stranice, dizajn informacija,
sadrzaj, multimedijski elementi koje sadrzi, poveznice, dostupnost i drugi. Naveden je takoder
veliki broj primjera dobre prakse, a neke od znacajki ukomponirane u njih navedene su u

nastavku rada.

Jedna od glavnih znacajki je konzistentnost sucelja kroz cijelu aplikaciju, a pod njom se
smatra konzistentnost navigacije, boja, tipografije i stila pisanja teksta. Upravo konzistentnost
olakSava korisnicima razumijevanje nacina na koji sucelje funkcionira te se time povecéava

efikasnost rada na tom sucelju.

Uz konzistenstnost, navigacija treba imati jednostavnu strukturu, biti prirodna za
koristenje i intuitivna. Tako korisnici jednostavno mogu pronaéi trazene informacije.
Navigacija treba imati maksimalno sedam razina, a korisnik bi u najvise tri klika trebao moci
doci do trazene informacije te u svakom trenutku znati gdje se nalazi i gdje treba i¢i (Babich,
2018a). Elementi navigacije trebaju sadrZavati jasne natpise te poznate rijeci i izraze ili
graficke elemente koji to¢no prikazuju njihovu funkciju (Norman, 1998). Osim na vrh stranice,

navigacija treba biti uklju¢ena i u podnoZje stranice (Babich, 2018a).

Stranica bi trebala biti dizajnirana na nacin da ju se moZe brzo pregledati, ,,skenirati”,
i tako pronadi ono Sto se trazi (Babich, 2018a). To se postize dobrom vizualnom hijerarhijom
elemenata na stranici, ¢ime se isti¢e vaznost pojedinih elemenata. Preporuca se koristenje
hijerarhije naslova, lista, citata i blokova koji isti€u vaznost pojedinog elementa, a treba se
uzeti u obzir i Covjeku prirodan nacina skeniranja stranice: Citanje slijeva nadesno, ¢itanje u
obliku slova ,F“ i ¢itanje u obliku slova ,,Z“ (Slika 9). Bitni elementi trebaju biti istaknuti, na

nacin da su prikazani drugom bojom, oblikom ili veli¢inom.
)
/
o=l
Slika 9 Prirodni nacini ¢itanja sadrZaja na web stranici
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Svaka stranica treba sadrzavati sistematiziran i kvalitetan sadrzaj, jer dizajn stranice
postaje potpuno nebitan ako na njoj nema kvalitetnog sadrzaja. Dobro je poticati korisnika na

klizanje, jer tako ulazi dublje u sadrZaj stranice (Babich, 2018a).

Dizajner web stranice treba osigurati da korisnici mogu lagano razluciti stati¢ni sadrzaj
od onoga koji se moze kliknuti te da elementi koje je moguce kliknuti sami po sebi izgledaju
tako jer time dajemo korisniku do znanja kako koristiti odredeni objekt koji je na stranici (npr.
podcrtani tekst se smatra hipervezom, elementi koji izgledaju kao gumbi pokreéu neku akciju
i sl.). Posjecene poveznice trebaju promijeniti boju, jer tako korisnici znaju da su tu poveznicu
vec posjetili i lakSe odlucuju sto trebaju uciniti dalje (Nielsen, 1999). Nove poveznice ne bi se
trebale otvarati u novome prozoru. Skocne prozore (engl. pop-up) nije preporuceno
prikazivati korisniku odmah kada pristupi stranici, ve¢ ih je potrebno tempirati. (Babich,

2018a)

Mandel (1997) u svojoj knjizi ,, The Elements of User Interface Design“ navodi da
sucelje ne bi smjelo nametati nikakve nepotrebne i neZeljene akcije korisniku, ve¢ on sam
mora biti u mogucnosti koristiti sucelje bez prevelikog napora. Ljudi razli¢ito razmisljaju i
koriste razne nacine interakcije s racunalom, npr. tipkovnicu, misa ili dodirni ekran, te im je
zbog toga potrebno omoguditi sve nacine interakcije s suceljem. Uz to korisnik treba
nesmetano obavljati radnje te uvijek imati moguénost vratiti se na prijasnji korak (eng. undo).
On navodi da treba smanijiti broj izbora koji su ponudeni korisniku kako ne bi doslo do
zbunjivanja korisnika i troSenja vremena na biranje. Uz to korisnik pri interakciji sa stranicom
koristi kratkoronu memoriju te je zbog toga potrebno dizajnirati elemente na nacin da su

lako prepoznatljivi, intuitivni i Cesto koristeni pri interakciji s sustavom.

Pri dizajniranju posebno treba obratiti paznju na njenu responzivnost jer korisnici
pristupaju stranici s raznih uredaja i na ekranima razli¢itih veli¢ina. Bitne informacije trebaju
biti pravilno prikazane na svim veli¢inama ekrana, a one najbitnije korisnik treba moci lagano
pronaci. Veli¢ina interaktivnih elemenata treba biti prilagodena velicini ekrana (npr. gumbi,

ikone, klizaci,...) (Babich, 2018a).

Stranica treba biti bez greSaka, kako u kodu tako i u samom tekstu. Treba paziti da klik
na svaku poveznicu na stranici vodi korisnika tamo gdje je to predvideno i napisano (Nielsen,

1995). Takoder, vaZzno je testiranje dizajna na pravim korisnicima stranice i praéenje web
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analitike stranice. Ono, naime, donosi veliku koli¢inu povratnih informacija o kvaliteti i
upotrebljivosti stranice. Takoder, potrebno je sucelje testirati na uredajima razlicitih velicina
ekrana i na razli¢itim brzinama internetske veze. Vrijeme ucitavanja stranice treba biti
minimalno, a svaki oblik ucitavanja treba biti vizualiziran. Nikako nije dobro korisnika ostaviti
da Ceka pred praznom stranicom. Kako bi se minimiziralo vrijeme ucitavanja potrebno je
optimizirati slike i konstantno mjeriti performanse stranice kako bi se otkrilo gdje se javljaju

problemi te kako ih rijesiti ¢im prije.

Sto se tie samog dizajna stranice, Rosa (2018) predlaZe koristenje minimalnog broj
razliCitih tipografija i njihovih veliCina. Kroz stranicu bi trebalo koristiti maksimalno tri
tipografije te tri razliCite veli¢ine slova. Nikada nije dobro koristiti animirani tekst koji se
pojavljuje i nestaje (eng. blinking text), jer to moze potaknuti napadaje kod korisnika. Tekst bi
trebao biti jednostavan za Citanje, podijeljen u odlomke, s dodanim praznim prostorom i
slikama kako bi on bio ugodan za Citanje te pregledan. Takoder, nije dobro pretjerivati s
koli¢inom razli¢itih boja na web stranici: treba koristiti odredenu paletu boja tijekom cijele
web stranice, a samo bitne informacije naglasiti drugom bojom. Boja bi trebala biti povezana
s emocijama koje Zelimo probuditi u korisniku tijekom koristenja stranice. Vazno je i potruditi
se oko izbora fotografija na stranici. Nije preporuceno koristiti genericke fotografije ve¢ one
vizualno atraktivne i visoke rezolucije, ali treba paziti na njihovu veli¢inu, pa ne bi trebale biti
vece od 1MB. Dizajner web stranice posebno treba paziti da dizajn i ljepota stranice ne

smetaju korisniku pri interakciji sa stranicom ve¢ poboljSavaju samo korisnicko iskustvo.

Uspjesnost neke web stranice usko je vezana uz vrijeme ucitavanja stranice, kvalitetu
navigacije (organizaciju, uredenost, raspored elemenata), sadrzaj (koli¢inu i raznolikost

informacija), interaktivnost, mogucnost prilagodbe i odzivnost (Palmer, 2002).
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U Tablici 1 dan je saZzetak karakteristika sucelja web aplikacija koji proizlazi iz

relevantne literature.

Tablica 1 SaZetak karakteristika sucelja web aplikacija

KARAKTERISTIKA IZVOR

konzistentnost sucelja (Babich, 2018a; Badugu, 2018; Beaird, 2007,
Berezhnoi, 2019; Nielsen, 1995;
Sollenberger, 2012; Shneiderman, Plaisant,
Cohen, Jacobs & Elmqvist, 2016; Wong,
2019)

korisnik ima potpunu kontrolu nad (Badugu, 2018; Mandel, 1997)

suceljem

jednostavnost navigacije (Babich, 2018a; Rosa, 2018)

koristenje poznatih, veé videnih (Berezhnoi, 2019; Mandel, 1997)

elemenata

hijerarhija elemenata (Babich, 2018a; Berezhnoi, 2019)

dobra preglednost stranice, jasne funkcije | (Babich, 2018a; Badugu, 2018; Berezhnoi,

gumbi 2019; Norman, 1998; Rosa, 2018;
Sollenberger, 2012)

kvalitetan sadrzaj (Babich, 2018a)

bez greSaka (Babich, 2018a; Nielsen, 1995)

lako uocavanje vaznih elemenata (Babich, 2018a; Mandel, 1997)

link prilikom klika mijenja boju (Babich, 2018a)

responzivnost (Babich, 2018a; Rosa, 2018)

testiranje stranice (Babich, 2018a; Badugu, 2018; Rosa, 2018)

brzo ucitavanje (Babich, 2018a; Palmer, 2002)

do tri razlicite tipografije (Rosa, 2018)

paleta boja (Rosa, 2018)

tekst ugodan za Citanje (Berezhnoi, 2019; Rosa, 2018)

kvalitetne fotografije na stranici (Rosa, 2018)

Cest problem koji se javlja pri dizajniranju web aplikacija je u tome da je dizajn stranice
prilagoden samim podacima, odnosno sve je oblikovano na osnovi podataka koji su prikazani
na stranici. Kada korisnik pristupa stranici, on o¢ekuje odli¢no korisni¢ko iskustvo. No, ukoliko
dobije manje od ocekivanog, vjerojatno je da ¢e napustit stranicu i prije¢i na konkurentnu
stranicu. Zbog toga, pri dizajniranju web aplikacije potrebno je razmisljati o tome Sto je

najbolje za korisnika i uciniti iskustvo uporabe stranice Sto je ugodnije moguce.
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Ukoliko stranica pravilno radi i na ispravan nacin prikazuje informacije, ali ne izgleda
dobro i ne slaze se uz cjelokupni identitet klijenta i njegove firme, ljudi je neée htjeti koristiti.
Ali, isto tako, ako je stranica lijepo dizajnirana no nije upotrebljiva i pristupna korisniku, on je
nece uopée ni modi koristiti. (Beaird, 2007). Stoga stranica mora biti dizajnirana tako da svojim
izgledom privuce korisnika, ali da je korisnikova paznja ipak usmjerena na sadrzaj stranice, a
ne samo izgled. Uz to, navigacija mora biti intuitivna i omogucavati korisniku jednostavno
snalazenje na stranici. Sve stranice koje pokrivaju dizajnirano web mjesto trebaju biti
dizajnirane u istom stilu: treba postojati neka poveznica koja se proteze kroz cijeli dizajn i drzi

ga skupa.

3.8 Dizajn sucelja mobilnih aplikacija

Razvoj mobilnih aplikacija danas ima veliki trend rasta, za mobitele i tablete postoji
sve vise i viSe aplikacija (Bakhta, 2017). Vecina kompanija potice svoje korisnike na uporabu
mobilnih aplikacija, jer tako s njima mogu biti u boljem kontaktu. Zbog ogromne kolicine
mobilnih aplikacija dostupnih na trziStu, da bi neka aplikacija privukla pozornost korisnika ona
mora biti privlacna izgledom, te uz to i ugodna za koristenje. Korisnicko iskustvo koje korisnik
ima pri uporabi mobilnog uredaja je drugacije od onog koje ima pri uporabi stolnog racunala.
Razvoj mobilnih aplikacija ima jednake faze kao i dizajn nekih drugih sustava, ali treba paziti
na neke dodatne faktore koji utje¢u na kvalitetu mobilne aplikacije (Sari¢, 2018). Neka od
ograniéenja koja donose mobilni uredaji su veli¢ina ekrana, kolicina memorije, brzina rada
procesora te specifikacije hardvera (Ko, 2018). Takoder, glavna metoda za interakciju s

mobilnim uredajima je dodirni ekran Sto isto treba uzeti u obzir pri dizajniranju sucelja.

Tehnologija upravljanja uredajima dodirom na ekran (eng. touchscreen) danas je
najces¢i nacin interakcije s mobilnim uredajima. Tehnologija se intenzivno pocela razvijati
2007. godine razvojem mobitela iPhone. Od tada pa do danas primjenjuje se i u raznim drugim
uredajima kao $to su medicinske naprave, strojevi, bankomati, ... Razlog tome je sto je dodir
najlaksi i Covjeku najprirodniji te potpuno intuitivan nacin upravljanja nekim uredajem.
Touchscreen uredaji imaju ekran osjetljiv na dodir i radi na nacin da dodirom ili olovkom za
upravljanje dodirnim ekranom (eng. stylus) aktiviramo neke funkcije na uredaju. Uredaj
pretvara dodir u elektromagnetski signal koji zatim Salje odredene naredbe softveru uredaja

te se na ekran ispisuju trazene informacije. (Bellis, 2018)
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Pod pojmom mobilni uredaji ne spadaju samo pametni telefoni, veé i tableti te drugi
uredaji koje koristimo za spajanje na internet sa daljine. Zbog toga veliCina ekrana uredaja
moZze varirati (Baktha, 2017). Uz to treba paziti i na dva razli¢ita nacina gledanja u ekran:
portretni nacin te pejzazni nacin. Zato dizajn treba ukljucivati i mogucnost prikaza na svim
velicinama ekrana. Velic¢ine ekrana mogu biti vrlo malene stoga treba paziti da se na ekranu
pokazuju samo najbitnije informacije, dok su ostale skrivene i dostupne klikom ili pomicanjem

prema nekom drugom dijelu stranice.

Pri dizajniranju aplikacije za mobilne uredaje, Zhao & Balague (2015) navode kako pri
pocetku dizajniranja treba obratiti paznju na specificne znacajke koje ima svaki od mobilnih
uredaja. To su kamera, koja omogucava korisniku slikanje i skeniranje, zatim mogucnost
lociranja uredaja, razne senzorne tehnologije te tehnologije za prepoznavanje glasa koje
sadrzi svaki mobilni uredaj. Pod njima se smatra dodir, zakretanje i nagibanje uredaja te
senzibilnost dodira, a one omogucavaju bogatu i preciznu interakciju izmedu korisnika i
uredaja koja ukljucuje viSestruki dodir te razne dinamicne pokrete uredajem: potresanje,

listanje, ...

Hobber (2017) navodi kako pri oblikovanju sucelja za mobilne uredaje treba uzeti u
obzir nacin na koji osoba drzi uredaj u ruci te s kojim prstima dodiruje ekran. Uredaj se moze
drzati s jednom ili dvije ruke, u vodoravnom ili horizontalnom smjeru, te dodirivati ekran s
jednim ili dva prsta. Cesto se pretpostavlja da podruéje koje se najvise dodire je dno ekrana,
te da gorniji lijevi kut nije dosegljiv jednim prstom. Na autor je u svom istrazivanju otkrio da je
ta pretpostavka kriva, da ¢ovjekov palac ima veliku mobilnost te da je najbolja preciznost
dodra na sredini ekrana, ne u donjem desnom kutku kao Sto je to pretpostavljano. Autor
takoder navodi kako dodir nije uvijek u potpunosti precizan, Sto isto tako treba uzeti u obzir
pri dizajniranju. Znajuéi to, Hobber (2017) definira i nacin dizajniranja informacija koje je
prilagoden za dodirne ekrane. Primarni sadrZaj (tekst, slika, ilustracija) bi trebao biti u centru
ekrana, oblikovan pomocu listi i mreZe iz razloga Sto je primarni fokus korisnika upravo na
tom dijelu. Sekundarne akcije (navigacija, pretrazivanje, dodatni sadrZaji) postavljaju se na
vrh ili dno ekrana, naj¢esce organizirane pomodu tabova, akcijskih gumbi i ikona. Tercijarne
funkcije (poveznice na druge stranice, informacije o stranici) se pozivaju iz razli¢itih menija,

koji se otvaraju iz nekog od kutova ekrana.
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Osim toga, zbog veliCine Covjekovog prsta, treba paziti na veli¢inu elemenata koje se
prstom mogu aktivirati te prazan prostor izmedu njih. Medu takve elemente koji pokreéu
neku od akcija spadaju gumbi, strjelice, potvrdni okviri, klizaci,... Minimalna veli¢ina elementa
koji se moze kliknuti trebala bi biti priblizno jednaka veli€ini prsta na ruci, Sto je od 8 do 10
mm, dok takvi elementi trebaju biti udaljeni jedan od drugog barem 1 do 2 mm kako bi se
izbjeglo da korisnik slucajno i nezeljeno aktivira neki od njih. Elementi koji pokrec¢u neke

vaznije akcije trebaju biti vedi i istaknutiji kako bi ih korisnik lakSe uocio.

Toland (2016) istice da zbog male veliCine ekrana na njemu sadriaj treba biti
minimaliziran te prikazivati samo potrebne elementa za obavljanje zadataka. Informacije
trebaju biti zato prikazane na saZet i jednostavan nacin sa Sto manje nepotrebnih detalja i
ukrasa. Takoder pozZeljno je koristiti elemente koji su korisniku poznati ve¢ od ranije, koje se
vec koristi na nekim drugim suceljima. Uz to, sadrzaj i dizajn (koji ukljucuje razmjestaj
elemenata i ozna¢avanje) trebaju biti konzistentni kroz cijelu aplikaciju. Pri Zelji za klikom na
neki od elemenata korisnik rukom moze prekriti vazne informacije, zato se vaznije informacije
pozicioniraju iznad elemenata na koje se moze kliknuti te na lijevu stranu (posto su vecina
ljudi desSnjaci).

Tablica 2 SaZetak karakteristika sucelja mobilnih aplikacija

KARAKTERISTIKA IZVOR

upravljanje dodirom (Bellis, 2018; Ko, 2018; Hobber, 2017)
veli¢ina ekrana (Baktha, 2017)

prikaz bitnih i sazetih informacija (Toland, 2016)

specifi¢ne znacajke mobilnih uredaja (Zhao & Balague, 2015; Baktha, 2017)
nacin drZanja mobilnog uredaja te dodira ekrana | (Hobber, 2017)

veli¢ina elemenata i koli¢ina praznog prostora (Toland, 2016)

koriStenje poznatih elemenata (Toland, 2016)

konzistentnost sadrzaja (Toland, 2016)

pozicioniranje elemenata na ekranu (Toland, 2016; Hobber, 2017)
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4 KORISNICKA SUCELJA SUSTAVA ZA UCENJE JEZIKA

Razvoj tehnologije uveo je mnoge promjene u nacine poucavanja i u¢enja. Ucenje uz
pomoc tehnologije, ili krace e-ucenje, se sve viSe razvija jer omogucuje ucenje na daljinu. E-
ucenje se moze odvijati na raznim uredajima kao sto su racunalo, tablet, mobitel ili televizor,
te moze biti dostupno preko Internet preglednika, web aplikacije, mobilne aplikacije ili
samostalne aplikacije. Faghih, Azadehfar & Katebi (2014) u svojem radu isti¢u kako svaka
aplikacija preko koje se e-ucenje odvija mora imati dobro dizajnirano korisni¢ko sucelje jer
upravo ono omogucuje interakciju izmedu ucenika i uCitelja, institucije za u€enje i gradiva koje
se uci. Ako sucelje nije dobro dizajnirano, interakcija nece biti uspjeSna, a time ni ciljevi
edukacije nece biti postignuti. Dane informacije, tehnologija i dizajn imaju bitnu ulogu u
podrsci i pojednostavljivanju procesa prijenosa znanja i ufenja. Autori navode kako se
pomocu zvuka i vizualnih elemenata kreira interakcija uc¢enika s gradivom te da ako je ta

interakcija kvalitetno dizajnirana, student ée biti zainteresiran za gradivo koje uci.

Pri dizajnu korisnickog sucelja za takve aplikacije, osim tehnika i metoda dizajna, u
obzir treba uzetii principe i koncepte koji se primjenjuju u tehnikama ucenja. Zato je priizradi
sucelja aplikacija za e-ufenje potrebno povezati metode koje se primjenjuju u edukaciji,
nacine ucenja, metode za dizajn korisnickog sucelja te tehnicki dostupne multimedijske
elemente. Neki multimedijski sadrzaji, kao Sto su slike, grafike, glazba, animacija i video,
trebaju biti kompatibilni s nacinima edukacije te cijelom psihologijom ucenja i pomodi u

rjeSavanju problema i prepreka do kojih dolazi uvodenjem tehnologije u proces ucenja.

Faghih, Azadehfar & Katebi (2014) navode neke bitne faktore na koje trebamo obratiti
pozornost pri dizajniranju aplikacije za e-ucenje, jer utjeCu na prijenos znanja i ucenje.
Moguce ih je ukomponirati u proces e-u€enja uzimajuci ih u obzir prilikom dizajna korisnickog

sucelja. Autori navode cCetiri faktora:

1. stimulans;
2. uloga radne i dugotrajne memorije pri uéenju;
3. koristenje multimedijskih elemenata u lekcijama;

4. dostupnost.

Stimulans je prvi i veoma vazan faktor pri e-ucenju iz razloga Sto je upravo motivacija

ono Sto potice Covjeka na akciju i uéenika na uc¢enje. Ucenike treba stimulirati na uéenje na
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nacin da se potie njegova Zelja za nauciti neSto novo, a ne stvaranjem osjeéaja straha ili
potrebe za pobjedom ili nagradom. Neki nacini za poticanje motivacije u sustavima e-ucenja

koje navode autori su sljedeci:

e koristenje zvuka i glasa pri komunikaciji s u¢enikom, jer takav nacin interakcije
pomaze korisniku da se opusti i bude kreativan;

e koristenje neformalnog nacina komunikacije umjesto formalnog. Tekstovi bi
trebali biti napisani neformalnim stilom, a govor treba biti pristojan, bez Zargona,
s time da je za ucenje bolje koristiti ljudski glas nego strojni glas;

e koriStenje animiranog agenta (eng. Animated Pedagogical Agent, APA) koji
savjetima pomaze uéeniku u uéenju. On moze biti ilustrirani ili animirani lik, video
lika koji govori ili virtualna slika (eng. avatar). On pomaZe u boljoj interakciji
sustava sa u¢enikom te ga time zabavlja i dodatno motivira na ucenje;

e koristenje raznolikih boja privlaci pogled ucenika te Cini edukacijske materijale
motiviraju¢ima i realisticnima. Treba uvijek paziti da su boje medusobno
uskladene i koristiti ih na pametan nacin, na primjer za grupiranje elemenata te
isticanje vaznijih elemenata. Nikako se ne smije zaboraviti i na vaznost praznog
prostora kojim se dobiva uredenost i minimalizam aplikacije;

e ucenicima treba pruziti moguénosti da si prilagode neke dijelove aplikacije i da
imaju osjecaj kontrole nad okolinom za ucenje. To se moze ostvariti na nacin da
im se omogudi odabrati temu o kojoj Zele uciti u danom trenutku, vrstu uputa koje

dobivaju od sustava, vrstu interakcije sa sustavom, i sl.

Drugi faktor odnosi se na kratkoro¢no paméenje. To je faza pamdéenja u kojoj se podaci
zadrZavaju najvise jednu minutu. One informacije koje Zelimo zadrzati kodiraju se u
kratkoro€nom pamcenju i time pripremaju za pohranu u dugoro¢nom paméenju. Aplikacije za
e-uCenje, koristenjem slika i teksta te nudenjem razlicitih stilova ucenja, pomazu u procesu
kodiranja kratkoro¢nog pamcenja i pohranjivanja sadrzaja koji se u€i u dugoro¢no pamcenje.
Kako bi se to Sto ucinkovitije ostvarilo, autori predlazu sto treba uzeti u obzir pri dizajniranju

korisnickog sucelja:

e sadrZaj koji je vazan i bitan za neku lekciju treba istaknuti Zivim bojama,

veli¢inom, tipografijom ili nekim animacijskim elementima;
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e elemente koji su suvisni, nepotrebni i mogli bi ometati ucenika pri ucenju

potrebno je izbaciti (npr. animacije, pozadinski zvuk ili glazba, vodenje uéenika

pricom, slike koje nisu vezane uz sadrZaj ucenja);

e povezivanje vizualnih i tekstualnih informacija i prikaz tih informacija zajedno,

na nacin da ih u¢enik moze povezati s nekim vec¢ prethodno ste¢enim znanjem;

e lekcije mogu sadrzavati objektivne i prakti¢ne vjezbe te zadatke sa primjerima

iz stvarnoga svijeta. Tako ucenik nove informacije lakSe povezuje sa nekim

postojec¢im znanjem i time ih posprema u dugoro¢nu memoriju.

Pri pamcenju imamo posebne kanale za procesiranje vizualnih i auditornih informacija

i svaki od njih moze procesirati samo odredenu koli¢inu informacija u danom vremenu. Iz tog

razloga dobro je kombinirati vizualne i auditorne materijale pri prezentaciji gradiva. Pod

vizualnim materijalima smatraju se slike, grafike i tekst, dok auditorni materijali ukljucuju

govor, glazbu i zvukove. Takoder, ¢ovjek lakse razumije neko gradivo kada je aktivno ukljucen

u sadrzaj, na primjer, kada sam treba povezati neki tekst sa slikom.

Konacno, pod pojmom dostupnost autori podrazumijevaju da sadrzaj i lekcije

aplikacije za e-ucenje trebaju biti dostupne i jednostavne za pronaci u svakom trenutku. To

treba biti omoguceno dobrom navigacijom, poveznicama na sadrZaj te dostupnoscu

mogucnosti pretrage unutar aplikacije.

Tablica 3 SaZetak karakteristika sucelja za ucenje jezika

KARAKTERISTIKA

IZVOR

koriStenje zvuka i glasa

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

neformalni nacin komunikacije

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

animirani agent

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

Siroka paleta boja

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

mogucnost prilagodbe pojedinoj osobi

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

bitni sadrzaji jasno vidljivi

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

povezivanje tekstualni i vizualnih informacija

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)

vjezbe sadrze primjere iz stvarnog svijeta

(Faghih, Azadehfar & Katebi, 2014)
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4.1 Karakteristike sucelja za ucenje jezika

Najveca prednost uc¢enja na sustavima za ucenje jezika je to Sto je to samostalno
ucenje u kojem svaka osoba ima mogucnost odabira teme ucenja, intenziteta ucenja, mjesta

gdje ¢e uciti te vremena koliko ¢e to ucenje trajati.

Digitalni mediji nisu ti koji pospjeSuju postizanje ishoda ucenja, ali Veli¢ki i Topolovcan
(2016) potvrduju kako se uporabom digitalnih medija moZe nauciti vise i na drugaciji nacin.
Pokazalo se da digitalni mediji, a posebno ucenje igrom, poveéavaju motivaciju za ucenje
(Kitching & Wheeler, 2013), a uz to potic¢u kreativnost te divergentno i kriticko misljenje. Pri
ovakvom nacinu u€enja posebno se istie informalno ucenje kojim se razvijaju vjestine, znanja
i sposobnosti na alternativan nacin uz pomoc¢ internet i mobilnih tehnologija (Mesi¢, &
Topolovéan, 2016). Njegova vaznost je da djeca, mladi i odrasli time kontinuirano Sire svoje

znanje i sudjeluju u cjeloZivotnom ucenju (Velicki & Topolovéan, 2016).

Pri ucenju jezika, vaznost digitalnih medija vidi se na podrucjima motivacije,
komunikacije i interkulturalnosti, a jedan od razloga tome je $to omogucuju direktan kontakt
s govornicima jezika koji korisnik uci. Digitalni mediji daju Siroke mogucnosti prilikom ucenja
stranih jezika, od ucenja gramatike, izgovora i vokabulara, do pisanja, Citanja i prevodenja
(Velicki & Topolovcéan, 2016). Digitalne tehnologije koriste se za ucenje, nadopunjavanje
znanja, testiranje znanja i vjezbu, a pogodne su za samostalno ucenje u svim razdobljima

zivota kao i u Skolskoj nastavi.

Istrazivanje napravljeno medu studentima Uciteljskog fakulteta u Zagrebu, Ciji je cilj
bio ispitati obiljezja u€enja stranih jezika pomocu digitalnih medija, pokazalo je kako studenti
strane jezike najviSe uce u Skoli, pomocu interneta i televizije te boravkom u inozemstvu
(Velicki & Topolovéan, 2016). Istrazivanje je pokazalo i da studenti pri ucenju jezika
najvaznijim smatraju dobivanje brzih povratnih informacija, moguénost samoprovjere
napretka, moguénost samostalnog rada te prepoznaju vainost i mogucnosti uporabe

digitalnih medija pri u€enju jezika.

Lee (2000) u svojem ¢lanku navodi prednosti u€enja stranog jezika uz pomo¢ digitalnih

tehnologija i sustava za ucenje jezika:
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e eksperimentalno ucenje — ucenje nije pasivno i linearno nego ucenik sam
odabire Sto e uditi i istraZivati te kako iz ogromne koli¢ine informacija izvuci
najpotrebnije;

e motivacija — ucenik je povezan sa zabavnim sadrzZajima i igrama, a tehnologija
zahtjeva razne oblike aktivnosti i interakcije;

e veciuspjeh uCenika —razvijaju se i jacaju jezi¢ne vjestine na alternativne nacine
ucenja, bez utjecaja negativnog stava prema ucenju i razli¢itim strategijama
ucenja;

e raznolikost materijala — u¢enik moze birati koje materijale i izvore Zeli koristi
za ucenje, a oni su dostupni u svakom trenutku;

e interakcija — uéenje je dinamicno, uz razne oblike komunikacije s ljudima iz
razlicitih dijelova svijeta i dobivanje povratnih informacija o to¢nosti rijeSenih
zadataka;

e individualnost — ucenik sam odreduje intenzitet i uCestalost ucenja te hoce li

uciti samostalno, u suradnji s nekim ili komunikacijom s drugom osobom.

Pri ucenju stranih jezika uc€enik razvija Cetiri vjestine: slusanje, govor, Citanje i pisanje.
Pri koristenju digitalnih tehnologija u ucenju jezika pokazalo se da se kod ucenika najvise
razvijaju vjestine slusanja i Citanja, iz razloga sto je tehnologija za to najprimjerenija. Vjestine
pisanja se ne razvijaju u velikoj mjeri zato $to racunala puno teZze uce i provjeravaju pisanje
ucenika. Vjestine govora se digitalnim tehnologijama veoma uspjesno razvijaju iz razloga sto
ucenik, korisStenjem tehnologije, moZe razgovarati s drugim korisnicima aplikacije te osobama

kojima je to izvorni jezik.

Multimedijska tehnologija danas mijenja nacin na koji u¢imo jezike (McFadden, 2019).
Aplikacije i web stranice za ucenje jezika najcesce sadrze razne oblike audio i video materijala.
Ti materijali su Cesto snimljeni glasovi izvornih govornika jezika ¢ime ucenik dobiva originalnije
iskustvo ucenja izgovora rijeci. Takoder, slike ili video materijali koje predstavljaju kartice za
ponavljanje (eng. flashcards) pomazu ucenicima u svladavanju novih vjestima pri ucenju
stranog jezika. Razni alati za automatsko ispravljanje teksta takoder Cine ucenje jezika puno

jednostavnijim ispravljajuci greSke u pisanju i gramatici.
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Aplikacije i web stranice Cesto sadrze igre, krizaljke, kvizove i razne druge materijale
kroz koje ucenik postepeno napreduje s velikom Zeljom za stjecanjem novih vjestina. Uz takve
materijale ¢esto se dodaju elementi kompetitivnosti i nagrada koji sami po sebi poticu covjeka
na to da zeli biti ¢im bolji u neCemu. Uz to, tijekom ucenja Cesto se nudi pomo¢ ako korisnik
negdje zapne. Neki sustavi su veoma dobro organizirani te ponuduju uceniku da uci upravo

ono $to ga zanima.

Danas se razvijaju i mnogi sustavi koji uklju¢uju metode umjetne inteligencije (eng.
artificial intelligence, Al). Pomodu njih sustav moZe prepoznati sto ucenik treba nauciti te mu
predloziti materijale i vjezbe kojima ¢e to postici. Novi se zadaci kreiraju sve dok ucenik u

potpunosti ne savlada gradivo koje uci (McFadden, 2019).

Tablica 4 Znacajke koje sadrZe neki od sustava za ucenje jezika

KARAKTERISTIKA

IZVOR

audio materijali govora izvornih govornika

(Kitching & Wheeler, 2013; Velicki &
Topolovcéan, 2016; Lee, 2000;
McFadden, 2019)

kartice za ponavljanje

(McFadden, 2019)

provjera i ispravljanje pisanja i gramatike

(Lee, 2000; McFadden, 2019)

igre

(Kitching & Wheeler, 2013; Velicki &
Topolovéan, 2016; Lee, 2000)

provjere znanja

(Velicki & Topolovcan, 2016; Lee, 2000)

poticaj za stjecanje novih znanja

(Velicki & Topolovcan, 2016; Lee, 2000)

dostupnost pomoci pri uc¢enju

(Lee, 2000)

mogucnost u¢enja ono sto korisnik Zeli uciti

(Velicki & Topolovcan, 2016; Lee, 2000)

elementi kompetitivnosti

(McFadden, 2019)

nagradivanje pri ucenju

(McFadden, 2019)

uklju¢enost Al u sustav za ucCenje

(McFadden, 2019)

materijali za slusanje

(Velicki & Topolovéan, 2016)

materijali za govorenje

(Velicki & Topolovéan, 2016)

materijali za pisanje

(Velicki & Topolovéan, 2016)

materijali za Citanje

(Velicki & Topolovéan, 2016)
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5 ANALIZA KORISNICKOG SUCELIA

Za izradu dobrog korisni¢kog sucelja u procesu dizajna potrebno je na pocetku
pregledati konkurentne proizvode, u ovom primjeru konkurentne aplikacije za ucenje jezika,
te iz njih dobiti inspiraciju za pocetnu ideju. Uz to, potrebno je prepoznati primjere dobre
prakse koji su se u njima koristili, ali i elemente ili funkcionalnosti koje nisu potrebne ili ¢ak
Stete dobrom korisnickom iskustvu. Iz tog razloga potrebno je za pocetak definirati kriterije

analize pomocu kojih mozemo analizirati, a kasnije i ocijeniti konkurentne proizvode.

Veraja (2014) navodi kako se svaki dizajn moZe analizirati proucavajuéi Cetiri

komponente:
1. nacin na koji su prezentirane informacije (oblik, boja, forma, razmjestaj, ...);
2. interaktivnost (sucelje, navigacija);
3. funkcionalnost (pretrazivac, pohrana, responzivnost);
4. sadriaj (tekst, fotografije, ilustracije, video, audio);

Za analizu je odabrano pet web aplikacija za ucenje jezika: Duolingo, Internet Polyglot,
Livemocha, Learn a Language i Mondly, te pet mobilnih aplikacija za ucenje jezika: Duolingo,
Busuu, Memrise, Rosetta Stone i Babbel. Odabrane su ba$ ove aplikacije iz razloga Sto se
upravo one, u raznim Internet izvorima, navode kao najbolje ili naj¢eSce koriStene aplikacije
za ucenje jezika  (https://www.digitaltrends.com, https://www.lingualift.com,
https://www.lifewire.com, https://www.lifehack.org). Kao najbolja web i mobilna aplikacija
za ucenje jezika na svim Internet izvorima se navodi Duolingo. Poredak ostalih web i mobilnih
aplikacija za ucenje jezika varira, ali uzimaju¢i u obzir gore navedene izvore mozemo ih
poredati kako je prikazano na Slici 10. Mobilne aplikacije su opcenito vise koristene od web
aplikacija, stoga i puno kvalitetnije dizajnirane, Sto éemo vidjeti i kasnije pri analizi samih

aplikacija.

42



a6
Duolingo m
m Duolingo
Mondly
D Busuu
\memet
E Bebbel
Livemocha JL v
"EM Memrise

o
RiSE
Learnslanguage
% Rosetta Stone

Slika 10 Najbolje aplikacije za ucenje jezika
Pri analizi, prvo su navedene osnovne informacije te opisane specificnosti svake od
aplikacija. Zatim su odredene i ukratko objasnjene sve znacajke pomocéu kojih su aplikacije
ocijene i vrednovane. Nakon toga aplikacije su testirane na Apple racunalu i iPhone mobilnom
uredaju te ocijenjene u odnosu na opisane znacajke. Na kraju je dan saZeti pregled prednosti

i nedostataka svake od analiziranih aplikacija. Na Slici 11 detaljnije je prikazan postupak

analize.
ODABIR
PREGLED ZNACAJKI ODABIR OPIS
LITERATURE ZA ANALIZU APLIKACIJA REZULTATA
—

IDENTIFJKAC[JA DEFINJRANJE TESTIRANJE
ZNACAJKI NACINA | ANALIZA
PROCVJENE APLIKACIJA

ZNACAJKI

Slika 11 Postupak provodenja analize aplikacija
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Takoder, potrebno je naglasiti da su sve aplikacije testirane u ulozi uéenika talijanskog

jezika.

5.1 Web aplikacije

Duolingo web verzija aplikacije slicna je mobilnoj verziji, uz neke dodatne
karakteristike i moguénosti. Jedna razlika je u tome Sto web verzija aplikacije omogucava
prikaz kartica s detaljnim objasnjenjima gramatike poglavlja koje se uci, dok mobilna aplikacija
nema ovu mogucnost. Uz to, web i mobilna aplikacija se razlikuju i po tezini zadataka koje
treba istaknuti da web stranica korisniku omoguéava pregled rijeSenih lekcija i statistike

njegovog ucenja.

© Loam D o0 @

Silver League

@ Daily Goal

.
W O

Slika 12 Sucelje web aplikacije Duolingo
Internet Polyglot je aplikacija za uCenje jezika koja je orijentirana na igranje igre.
Ucenik nakon odabira Zeljenoga jezika bira izmedu velikog broja lekcija pomocu kojih uci rijeci
i fraze. Za provjeru ste¢enog znanja, u¢enik ponovno prolazi kroz lekciju koja sada prikazuje

sadrZaj u obliku slikovnih igara, igara pogadanja, igara tipkanja i igara pronalaZzenja parova.
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Slika 13 Sucelje web aplikacije Internet Polyglot
Livemocha se razlikuje od ostalih web stranica za ucenje jezika zato Sto zahtjeva od
ucenika da, prije nego li zapoéne s uéenjem lekcija, pomogne drugima u ucenju njegovog
jezika. Radi na principu povezivanja uCenika A s drugim korisnicima koji uce jezik koji taj u¢enik
A zna. Tek nakon sto ucenik ispravi pogreske drugog korisnika i neSto ga nauci (te time osvoji

odredeni broj bodova), moZe zapoceti s u¢enjem Zeljenoga jezika.
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I :
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Speak

+ +
=
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Slika 14 Sucelje web aplikacije Livemocha
Learn a language je aplikacija za uéenje jezika koju je najbolje koristiti nakon Sto je
ucenik ve¢ upoznat s osnovama jezika, a za bolje znanje upotrebe osnovnih i ¢esto koristenih
rijeCi. Aplikacija nudi u¢enje 19 razlicitih jezika od kojih neki sadrze samo osnovne rijeci i fraze
te zvukovni zapis njihovog izgovora, dok drugi jezici sadrze cjelovite lekcije s karticama za

pamcenje, izrazima iz Zargona, pozdravima i drugim sadrzajem zabavnim za nauciti.
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Slika 15 Sucelje web aplikacije Learn a language
Mondly je aplikacija za uc¢enje jezika koja pomaze korisnicima na zabavan nacin nauciti
novi jezik (Kennedy, 2019). Aplikacija koristi kombinaciju materijala za lekcije, proSirene
stvarnosti (eng. augmented reality, AR) i animiranog avatara s kojim ucenik moZze razgovarati

(eng. chatbot). Aplikacija ima web kao i mobilnu verziju te za u€enje nije potrebna prijava.

4 Nije spojeno _ razina1 | 0bodovi | 1dan Postavke Yyt Premium

© Putovati

Yoy

o8

o

Chatbot =2 Romantka "~~~ _ b Javni prijevoz

c- R e
Osnovni vokabular Godignja doba | vrileme Pripreme za put

mendly

Slika 16 Sucelje web aplikacije Mondly
U Tablici 5 dana je usporedba osnovnih znacdajki odabranih web aplikacija za ucenje
jezika u kojoj lako vidimo kako su neke aplikacije popularnije i ¢esée koristene od drugih. Ta
informacija ¢e nam biti korisna dalje u radu jer ¢emo moci zakljuditi da li broj korisnika neke

aplikacije ovisi o kvaliteti te aplikacije.
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Tablica 5 Osnovne infomacije o web aplikacijama za ucenje jezika analiziranim u ovom radu

OSNOVNE INFORMACIJE

Duolingo Internet Livemocha Learna Mondly
Polyglot language
Broj dostupnih jezika | 33 35 34 19 33
Nacin plaéanja besplatno, | besplatno besplatno, | besplatno | ograniéeni
premium premium sadriaj
Clanstvo Clanstvo besplatan,
na na premium
plac¢anje plac¢anje Clanstvo
na
plac¢anje
Offline ucenje? ne da ne ne da
Ucenje na hrvatskom? | ne da ne ne da
Vrsta ucenja igra, memorijske | slusanje vokabular | rjeSavanje
rieSavanje | kartice govora zadataka
zadataka
Broj korisnika* 1,5 557 2 000 18 300 119900
milijuna

* zvor: https://www.semrush.com

5.2 Mobilne aplikacije

Duolingo je trenutno najpopularnija mobilna aplikacija za ucenje jezika. Jedan od

razloga tome je Sto je aplikacija besplatna i kontinuirano se nadograduje novim jezicima. Jos

jedan razlog je simpaticni avatar aplikacije, Zivahna zelena sova Duo koja potice ucenike na

ucenje i redovito odradivanje lekcija. Lekcije su sastavljene od manjih dijelove pa se ucenik

osjeca kao da igra igru. Lekcije su podijeljene na razli¢ite teme kao Sto su npr. odjeéa, boje ili

posao, alii na razne gramaticke cjeline poput pridjeva, imenica, glagola, ili glagolskih vremena.

Takoder, sustav ukljuCuje razne aktivnosti kojima ucenik rjeSava zadatke: upisivanje

odgovora, govor na glas, biranje izmedu viSe ponudenih odgovora ili dovrSavanje zapisanog

teksta. Aplikacija nudi veliki broj jezika za ucenje, a korisnik ima mogucnost uciti vise jezika

istovremeno (Fisher, 2019).
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Slika 17 Sucelje mobilne aplikacije Duolingo

Busuu je aplikacija za ucenje jezika sa viSe od 60 milijuna korisnika. Aplikacija je
sastavljena od razli¢itih paketa lekcija, nekih besplatnih, nekih na placanje. Paketi sadrie
razna podrucja ucenja jezika, od gramatike, pisanja i dijaloga, do vjeZbi izgovaranja rijeci.
Lekcije su podijeljene na one za pocCetnike, u¢enike s osnovnim znanjem jezika te napredne,
a postoje i lekcije kojima ucenik u¢i samo neke osnove jezika. Aplikacija omoguéuje u¢enicima
razgovor sa ljudima kojima je to primarni jezik, a aplikacija nudi i lekcije za offline u¢enje.

Get feedback Become fluent Stay motivated

from native speakers with vocabulary and grammar with a personalized Study Plan
training

Week 23

You completed your -
weekly goal! o

*

v 50/50

Slika 18 Sucelje mobilne aplikacije Busuu
Memrise sadrzi lekcije koje kreiraju korisnici te se iz tog razloga razlikuje od vecine
drugih aplikacija za ucenje jezika. Postoji veliki broj besplatnih lekcija, ali neke znacajke
zahtijevaju plac¢anje. Aplikacija ima razne tehnike pomocu kojih u¢enik pamti sve koncepte s
kojima se susrece tijekom ucdenja i prilikom toga skuplja nagradne bodove. Aplikaciju
zabavnom ¢ini posebna metoda uéenja prema kojoj se rijeci uce povezujudi ih sa smijeSnim i

bizarnim asocijacijama.
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Slika 19 Sucelje mobilne aplikacije Memrise

Rosetta Stone je skup aplikacija koje pruzaju usluge ucenja jezika. Neke su besplatne,
dok neke zahtijevaju placanje. Aplikacija poucava na nacin da ucenik povezuje fotografije
predmeta iz stvarnoga svijeta s rijeCima. Ucenik izgovara te rije¢i naglas i na taj nacin uci
vokabular i izgovor rije¢i. Ucenik ima moguénost prolaziti lekcije redom od pocetka ili
preskakati na Zeljenu lekciju. Aplikacija takoder sadrZi knjigu fraza vezanih uz razne teme, od

putovanja do kupovine i boja.

Perfect your pronunciation Learn naturally Gain skills across
and speak confidently through immersion dozens of topics

Slika 20 Sucelje mobilne aplikacije Rosetta Stone
Babbel lekcije pocinju postepenim uéenjem vokabulara uz pomo¢ slika, vaznih fraza i
jednostavnih dijaloga prilagodenih stupnju znanja u€enika. Fokus je na ucenju razgovorom, a
gramatika je objasSnjena u posebnim prozorima koje uéenik otvara po Zelji ili potrebi.
Aplikacija takoder ima i posebne pakete pomodu kojih se u¢e odredene vjestine kao $to su
gramatika ili vokabular, a koje pokrivaju odredeno podrucje. Pomoéu aplikacije uéenik uci

razne rijeCi i fraze i to na nacin da ih slovka, govori na glas ili njima upotpunjava recenice.
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Slika 21 Sucelje mobilne aplikacije Babbel

U Tablici 6 dana je usporedba osnovnih znacajki odabranih mobilnih aplikacija za

ucenje jezika. Vidimo da svaka od aplikacija ima veliki broj preuzimanja, no unato¢ tome

zanima nas koliko kvalitetna ée se iskazati svaka od njih.

Tablica 6 Osnovne infomacije o mobilnim aplikacijama za ucenje jezika analiziranim u ovom radu

OSNOVNE INFORMACIJE

Rosetta

Duolingo Busuu Memrise Babbel
Stone

broj dostupnih jezika 33 12 20 24 15

nacin pla¢anja besplatno | besplatno i | besplatno i | besplatno i | besplatno i
premium premium premium premium
Clanstvo Clanstvo Clanstvo Clanstvo
na na na na
placanje placanje placanje placanje

offline ucenje ne da ne da da

ucenje na hrvatskom ne ne ne ne ne

broj preuzimanja* 100+ 10+ 10+ 5+ 10+

milijuna milijuna milijuna milijuna milijuna

* https://www.appbrain.com

5.3 Ocjena kvalitete dizajna sucelja

Kako bi ocijenili dizajn sucelja sustava za ucenje jezika, potrebno je prvo odrediti

kriterije ocjenjivanja kvalitete dizajna. Tomisa (2012) u svom radu navodi da je pri ocjeni

kvalitete nekog grafickog proizvoda potrebno obuhvatiti kriterije koji se odnose na sam

proizvod (u ovom slucaju to je korisnic¢ko sucelje), ciljnu skupinu (u ovom primjeru to su osobe
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koje Zele uciti neki strani jezik), te konkurenciju. Kriteriji za ocjenu kvalitete su time definirani

kao (Slika 10):

e relevantnost dizajna - ovisi o ciljnoj skupini i koliko je sam dizajn njoj prilagoden;

e originalnost dizajna - koliko je dizajn inovativan, drugaciji od ostalih ve¢ postojecih
na trzistu;

e izvedba - konadan produkt, njegova kvaliteta, kvaliteta grafika, ilustracija,
fotografija, tipografije, uskladenosti boja, cjelokupni dojam te tehnicka ispravnost

proizvoda, one se ocjenjuje promatranjem i testiranjem korisnickog sucelja.

ciljna skupina
RELEVANTNOST =

\\

DIZAJN

proizvod konkurencija
|ZVEDBA ORIGINALNOST

Slika 22 Kriteriji ocjene grafickog dizajna (Tomisa, 2012)
Ovakav nacin ocjenjivanja moze se, osim pri ocjeni kvalitete dizajna korisni¢kog sucelja,

primijeniti u raznim podrucjima dizajna.

5.3.1 Znacajke ocjenjivane pri analizi aplikacija

Znacajke korisnickih sucelja sustava za ucenje jezika, koje su u ovom radu uzete u
svrhu ocjenjivanja sucelja web stranica i mobilnih aplikacija za uéenje jezika, odabrane su na
osnovu znacajki dobrog dizajna i znacajki koje sadrze kvalitetni sustavi za ucenje jezika, a

opisani su ranije u radu. One su podijeljene u dvije kategorije:

e znacajke dizajna sustava — prema kriterijima za ocjenu kvalitete proizvoda koje
je naveo Tomisa (2012), a odnose se na sam proizvod i njegovu izvedbu;
e znacajke karakteristicne za sustave za ucenje jezika — govore o relevantnosti

dizajna, njegovoj prilagodenosti ciljanoj skupini i korisniku.
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5.3.2 Znacajke dizajna sustava
U ovom radu navedeno je 20 znacajki kojima se opisuje sam dizajn sustava uzimajuci
u obzir pravila dobrog dizajna korisnickog sucelja detaljnije opisanih ranije u radu. Odabrane

znacajke su:

e intuitivnost — sucelje je intuitivno i jednostavno za koristenje, korisnik cijelo
vrijeme koristenja sustava zna gdje se nalazi i gdje treba i¢i;

e informativnost — prikazane informacije su jasne, razumljive i saZete;

e jasnost — korisniku je jasno $to se od njega trazi i oCekuje u svakom trenutku
koristenja aplikacije;

e privlatnost — dizajn je vizualno privla¢an korisniku, drugaciji od drugih
aplikacija i upadljiv;

e konzistenost — dizajn je konzistentan, razni dijelovi suCelja dizajnirani su istim
stilom, paleta boja je konzistentna kroz cijelu aplikaciju kao i tipografija, gumbi
izgledaju slicno te se nalaze na istim mjestima u cijeloj aplikaciji;

e uskladenost boja — boje koristene u sucelju su uskladene i ostavljaju ugodan
dojam, paleta boja je pomno odabrana u skladu s karakteristikama svake od
boja;

e prikladnost tipografije —tipografija je prikladna stilu aplikacije i njenoj namjeni,
koriStena su najvise tri razlicita fonta;

e kvaliteta fotografije — koriStene su kvalitetne i pomno odabrane fotografije,
dobre rezolucije, ali i dovoljno male veliCine kako bi se stranica lakse i brze
ucitavala;

e potpuna kontrola — korisnik ima potpunu kontrolu nad suceljem;

e jednostavnost navigacije — navigacija je jednostavna i vodi korisnika prema
njegovom cilju, korisnik u tri koraka moze doci do Zeljene akcije;

e poznatost — graficki elementi, ikone i gumbi su poznati korisniku od koristenja
na drugim stranicama i aplikacijama;

e hijerarhija elemenata - elementi stranice/aplikacije su hijerarhijski
rasporedeni, u prvom pogledu su oni najvazniji, dok sekundarni elementi se
nalaze u okviru ekrana ili se prikazuju u nekom prozoru kojega treba otvoriti

klikom na gumb;
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e preglednost —sucelje treba biti pregledno, sastavljeno od blokova i sistematski
organizirano;

e jasne funkcije gumba — gumbi su jasno oznaceni, korisnik to¢no zna koju
funkciju pokreée odredeni gumb;

e kvalitetan sadrzaj — sadrzaj je kvalitetan i sazeto napisan, daje korisniku
potrebne informacije;

e bez gresaka — stranica/aplikacija treba biti bez tipografskih gresaka kao i bez
greSaka u kodu;

e vazni elementi — vazni elementi su istaknuti bojom, velicinom i korisniku lako
uocljivi;

e responzivnost — sucelje je responzivno i uporabljivo na razli¢itim veli¢inama
ekrana;

e tekst ugodan za Citanje — u tekstu su koristeni lako Citljivi fontovi, a tekst je
podijeljen u paragrafe i sadrzi slike kako bi bio Citljiv;

e veli¢ina elemenata i koli¢ina praznog prostora — elementi trebaju biti jasno
vidljivi, ali treba paziti na odnos izmedu njihove velitine i praznog prostora

izmedu elemenata.

Uz to, navedeno je jo$ 5 dodatnih znacajki koje su iskljucivo primjenjive za mobilne

aplikacije i njihovo koristenje na mobilnim uredajima. To su sljedece:

e ograni¢enja mobilnih uredaja — neke specifikacije mobilnih uredaja, kao $to su
velicina ekrana, koli¢ina memorije, brzina rada procesora; specifikacije
hardvera trebaju biti uzete u obzir pri dizajniranju aplikacije za takve uredaje
kako bi ona radila ispravno;

e upravljanje dodirom —aplikacija treba biti prilagodena za upravljanje dodirom;

e specifikacije mobilnih uredaja — treba uzeti u obzir i iskoristiti specificne
znaCajke mobilnih uredaja kao Sto su kamera i moguénost slikanja,
prepoznavanje glasa, oka i lica, produciranje zvuka, odredivanje lokacije te
razne druge senzorne opcije;

e informacije prilagodene dodirnom ekranu — primarni sadrzaj je u centru ekrana

(oblikovan pomocu listi i mreze), sekundarne akcije su na vrhu ili dnu ekrana
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(tabovi, akcijski gumbi, ikone), tercijarne funkcije se pozivaju iz razliCitih
menija, koji se otvaraju iz nekog od kutova ekrana;
drZzanje uredaja i dodir ekrana — uzeti u obzir drzanje uredaja jednom i dvjema

rukama, vodoravno i okomito, te dodir ekrana s jednim prstom ili vise njih.

5.3.3 Znacajke sadrzaja sustava

Takoder, odabrano je 19 znacajki koje opisuju sadrzaj sustava za ucenje jezika. Neke

od njih objasnjavaju koje sve metode ucenja sustav nudi korisniku, dok neke prikazuju na koji

nacin je to ucenje privla¢no i zabavno korisniku te kako ga privuce da bi on upotrebljavao

pojedini sustav.

koriStenje zvuka i glasa — u aplikaciji su koristeni zvuk i glas kao pomo¢ni
materijali za uéenje jezika i provjeravanje znanja;

animirani agent — sustav za ucenje jezika sadrzi ilustriranog lika koji pomaze
osobi u ucenju jezika i vodi ga kroz zadatke;

mogucnost prilagodbe — osoba moZe sebi prilagoditi dizajn sucelja, njegov
izgled, boje;

mogucnost odabira lekcija — korisnik moze prilagoditi nacin na koji u€i pojedini
jezik, odabirati teme i lekcije o kojima Zeli uciti te preskakati one koje mu nisu
zanimljive;

vizualizacija — sadrzaj je prikazan povezivanjem tekstualnih i vizualnih
informacija (teksta sa slikama), kako bi se korisnik lakSe snalazio kroz sucelje;
primjeri iz stvarnog svijeta — vjezbe sadrie primjere i kontakt sa stvarnim
svijetom;

izvorni govornici — audio materijali govora izvornih govornika, mogucnost
komunikacije s osobama kojima je jezik materinji;

kartice za ponavljanje — moguénost ucenje u utvrdivanja gradiva koristenjem
kartica za ponavljanje;

automatska provjera — automatsko provjeravanje i ispravljanje teksta koji
korisnik upisuje te nekih osnovnih pravila gramatike;

igre — sustav za ucenje sadrzi koncept igre pomocu kojeg uéenik uci, ponavlja i

prosiruje svoje znanje;
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e provjere znanja — sustav za u¢enje sadrzi kvizove i testove pomocu kojih ucenik
provjerava ste¢eno znanje te prati svoj napredak;

e stjecanje znanja —sustav za ucenje je zanimljiv i konstantno potice korisnika na
daljnje u€enje i Sirenje znanja;

e pomo¢ pri ucenju — korisniku je pri koristenju sustava za ucenje uvijek
dostupna pomog;

e kompetitivnost — uCenje je prozeto elementima kompetitivnosti izmedu vise
korisnika sustava koji poticu korisnika na napredak;

e nagradivanje —ucenje je proZeto elementima nagradivanja kada korisnik to¢no
rijeSi zadatke;

e materijali za sluSanje — sustav za ucenje sadrZi materijale kojima ucenik
poboljSava svoje vjestine u podrucju slusanja govora na stranome jeziku;

e materijali za govorenje — sustav za ucenje sadrzi materijale kojima ucenik
poboljSava svoje vjestine u podrucju govorenja na stranome jeziku;

e materijali za pisanje — sustav za ucenje sadrZi materijale kojima ucenik
poboljSava svoje vjestine u podrucju pisanja na stranome jeziku;

e materijali za Citanje — sustav za ucenje sadrzi materijale kojima ucenik

poboljSava svoje vjestine u podrucju ¢itanja sadrzaja na stranome jeziku.

5.4 Ocjenjivanje aplikacija

Testirano je, dakle, pet web i pet mobilnih aplikacija uzimajuci u obzir navedene
znacajke. Ocjenjivanje je izvedeno na nacin da se pri analizi aplikacije za svaku znacajku

dodjeljuje jedna od sljedecih ocjena:

e 0-aplikacija ne sadrzi navedenu znacajku;
e 1 — aplikacija sadrzi znaCajku, ali je ona loSe implementirana, nepotpuna ili
neispravna;

e 2 —aplikacija u potpunosti sadrzi odredenu znacajku.

Rezultati analize prikazani su u sljedec¢im potpoglavljima rada.
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5.4.1 Web aplikacije

U Tablici 7 prikazani su rezultati ocjenjivanja znacajki dizajna web aplikacija za ucenje

jezika koje su odredene na osnovu pravila dobrog dizajna web stranica i aplikacija.

Tablica 7 Ocjene znacajki dizajna sustava analiziranih pet web aplikacija

ZNACAJKE DIZAJNA SUSTAVA

Internet

Learn a

Duolingo Polyglot Livemocha language Mondly
intuitivnost 2 2 2 2 2
informativnost 2 2 1 2 2
jasnost 2 1 1 1 2
privlacnost 2 0 0 1 2
konzistentnost 2 2 1 0 2
uskladenost boja 2 1 1 1 2
prikladnost tipografije 2 1 1 1 2
kvaliteta fotografije 0 1 1 0 2
potpuna kontrola 2 1 1 1 2
jednostavnost navigacije 2 2 2 1 2
poznatost 2 2 2 2 2
hijerarhija elemenata 2 1 1 1 1
preglednost 2 1 1 1 2
jasne funkcije gumba 2 2 2 1 2
kvalitetan sadrzaj 2 2 1 2 2
bez gresaka 1 0 0 0 2
vazni elementi 2 2 1 1 2
responzivnost 2 0 1 0 2
tekst ugodan za cCitanje 2 2 2 2 2
veli¢ina elemenata 2 2 1 2 2

U Tablici 8 prikazani su rezultati ocjena znacajki koje su vezane uz elemente aplikacije

koji omogucuju i potiCu ucenje stranog jezika koristenjem web aplikacije.
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Tablica 8 Ocjene znacajki sadrZaja sustava analiziranih pet web aplikacija

ZNACAJKE SADRZAJA SUSTAVA

Duolingo Internet Livemocha Learn a Mondly
Polyglot language
koristenje zvuka i glasa 2 1 2 2 2
animirani agent 2 0 0 0 0
mogucénost prilagodbe 0 0 0 0 0
mogucénost odabira lekcija 2 0 0 2 1
vizualizacija 2 2 1 1 2
primjeri iz stvarnog svijeta 2 0 1 2 2
govor izvornih govornika 2 1 1 2 2
kartice za ponavljanje 1 0 0 1 2
automatska provjera 2 0 0 0 0
igre 2 1 0 1 2
provjere znanja 2 1 0 2 2
stjecanje znanja 2 1 1 2 2
pomodi pri uenju 2 1 0 2 2
kompetitivnost 2 0 0 0 2
nagradivanje 2 0 0 0 2
materijali za sluSanje 2 0 1 2 2
materijali za govorenje 0 0 1 0 2
materijali za pisanje 2 1 1 2 0
materijali za ¢itanje 2 1 0 2 2
UKUPNO BODOVA (max 78) 70 37 32 45 68
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Duolingo u potpunosti zadovoljava sve znacajke dizajna, sucelje je intuitivno,
jednostavno za koristenje, ali uz to i veoma privlano. Primarna navigacija je dinamicna,
nekonvencionalna te obogacena zabavnim i pomno kreiranim ilustracijama. Sekundarna i
tercijarna navigacija su kreirane po pravilima dizajna, ali ponovno obogacene kreativno
dizajniranim ikonama. Korisnik ve¢ samim ulaskom u aplikaciju vidi koje je sadrZaje ucio te
koji su mu sljedeci zadaci za rjeSavanje. Jedini problem pri testiranju aplikacije je taj Sto
ponekad zvuk u aplikaciji prestane raditi, pa treba ponovno ucitati stranicu. Aplikacija ne
sadrzi slike, ali svi drugi multimedijski elementi prisutni u aplikaciji su veoma dobro dizajnirani
i rasporedeni na stanici. Gumbi i ikone su uskladeni te obogaceni brojnim ilustracijama. Na
sucelju prevladava zelena boja koja oznacava smirenost, sigurnost, rast sto je upravo kako se
osjeca ucenik pri koriStenju aplikacije. Korisnik ne moze prilagoditi izgled sucelja, ali u
potpunosti moze prilagodavati o ¢emu Zeli uéiti. Osim teme o kojoj Zeli uciti, u¢enik moze
izabrati i hoce li uciti vokabular, gramatiku ili neki drugi dio u€enja jezika. Ukoliko uéenik krivo
rijesi neki zadatak, aplikacija ¢e mu na kraju ponovno zadati zadatak kako bi imao moguc¢nost
popravka svog odgovora i iz toga nesSto naucio. Koristenjem Duolingo aplikacije ucenik na
zabavan i efikasan nacin udi tri od Cetiri glavne vjestine jezika (slusanje, pisanje i ¢itanje), dok
vjestina govorenja nije integrirana u aplikaciju. Kroz u€enje ga vodi animirani agent, avatar,
simpati¢na zelena sova zvana Duo, koja potice ucenika na ucenje, ispravlja njegove pogreske
ali ga i pohvali kada nesto toc¢no rijesi. UCenik svakodnevnim ucenjem skuplja bodove te time
poboljSava svoj poredak na ljestvici svih korisnika koji preko aplikacije uce taj jezik. Takva

kompetitivnost je takoder veoma jaki poticaj za ucenje.

Dizajn sucelja aplikacije Internet Polyglot veoma je jednostavan i zastario. Naime,
dizajn ne privlaci korisnika da krene u interakciju s aplikacijom. U sucelju prevladava jedna
boja, te cijelo sucelje ima isti font, Sto je veoma monotono. Fotografije su dobro vidljive, ali u
potpunosti genericke i konstantno se ponavljaju. Elementi na stranici nisu hijerarhijski
razmjesteni Sto smanjuje preglednost stranice. Svi gumbi su jasno oznaceni, a na njima se
najcesSce nalaziiikona i tekst koji oznacavaju Sto gumb radi. To se ne smatra dobrim dizajnom
jer se na taj nacin informacije dupliciraju i zauzima se viSe prostora, a u potpunosti je
nepotrebno. Stranica ne radi uvijek kako treba: ponekad za sve rijeci pokazuje iste fotografije,
a igra ponekada zapocne sa vec svim to¢nim odgovorima. Takoder, stranica nije responzivna

§to je veliki nedostatak aplikacije. Sto se tiée samog sadriaja za uéenje, aplikacija koristi samo
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tekst, fotografije te zvuk koji se aktivira samo pritiskom gumba. Nema moguénosti nikakve
prilagodbe korisniku, a nacin ucenja je, kao i dizajn, veoma monoton te nema nikakvog
poticaja na daljnje stjecanje znanja. Aplikacijom ucenik razvija samo vjestine pisanja i Citanja

i to viSestrukim ponavljanjem.

Livemocha je aplikacija u kojoj se jezik uci slusanjem audio zapisa, Citanjem teksta, a
povremeno se uz napisani tekst pojavi veoma nekvalitetna, genericka fotografija. Ucene
informacije konstantno se ponavljaju i Cesto su prikazane zvukom, tekstom i slikom. Dizajn je
monoton, zastarjeo i u potpunosti neprivlac¢an iz razloga Sto je sadrzaj centriran u sredinu
ekrana, upotrebljavaju se boje koje medusobno nisu skladne te ne istiCu potrebne
informacije. Fotografije na stranici su genericke ali uz to i veoma nekvalitetne, mutne ili
pikselirane. U nekim dijelovima aplikacije nije u potpunosti jasno sto korisnik treba uciniti, a
pri slusanju lekcija potrebno je napraviti tri klika kako bi se ¢uo zvuk $to je veoma neprakticno
i mogli bi se pojednostaviti. Aplikacija ima puno praznog prostora na rubu prozora dok su sve
informacije nagurane u sredini. To je dizajnirano na takav nacin kako bi aplikacija bila
responzivna. Ta responzivnost je veoma primitivna: pri smanjivanju ekrana smanjuje se
kolic¢ina okolnog praznog prostora te pozadinski okvir dok slike, gumbi, ikone ostaju jednake
veli¢ine. Ucenik za svaku lekciju bira Zeli li uciti, pisati, slusati, govoriti, razumjeti ili sudjelovati
u dijalogu. Problem je u tome Sto je sadrzaj za svaku od navedenih mogucnosti jednak, te
tesko zainteresira korisnika na daljnje u€enje. Kroz aplikaciju ucenik razvija vjestine slusanja,
govorenja i pisanja, no u njoj metode uéenja nisu dobro planirane i implementirane, a dizajn
nije privlacan korisniku te nema poticaja na ucenje. Stoga, i kada pogledamo ocjenu koju je
aplikacija dobila analizom u ovom radu moZemo vidjeti kako je ovo, od analiziranih aplikacija

za ucenje jezika, najlosija aplikacija.

Learn a language je aplikacija koja se sastoji od dva dijela: dijela za ucenje, koji
omogucuje korisniku samo pregled rijeci i fraza na jeziku koji se uci, te dijela za ponavljanje
koji sadrzi lekcije i igre koje omoguéavaju korisniku interakciju s aplikacijom. Dizajn dijela
aplikacije namijenjenog za ucenje je minimalisticki te intuitivan i jednostavan. Dizajniran je po
pravilima dobrog dizajna: boje sucelja su uskladene, tipografija je primjerena te dobro
iskoriStena za naslove i gumbe. Navigacija je jasna i korisnik se pomocéu nje jednostavno krece
po aplikaciji. Uz to, u njemu su sadrzani vokabular, glagoli i fraze raznih tema koje korisnik

moZe izabrati te proucavati njihovo znacenje. Taj dio sadrzi i poveznicu na Google prevoditelja
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te razne kulturne znacajke zemlje u kojoj je taj jezik primarni. No, problem koji se javlja u ovoj
aplikaciji je potpuna nekonzistentnost dijela za ucenje i dijela za ponavljanje. Sam dizajn dijela
za ponavljanje se u potpunosti razlikuje od dijela za ucenje: koristene su drugacije boje,
tipografije, a ikone i gumbi su dizajnirani na potpuno drugaciji nacin. Uz to, za pokretanje
dijela za ponavljanje potrebno je na raCunalu imati instaliran Adobe Flash program, sto je
veoma zastarjela internet tehnologija te se gotovo uopce vise ne upotrebljava. 1z tog razloga
vec¢ina korisnika koji nemaju vec instaliran Flash player najvjerojatnije ¢e odustati od
koriStenja aplikacije. Dio aplikacije namijenjen za ulenje je responzivan, dok dio za
ponavljanje moze se pokrenuti samo na raCunalu i to kada je stranica otvorena na cijelom
ekranu. U dijelu za ponavljanje, u¢enik ima mogucnost odabira teme lekcija o kojima zZeli uciti
te onda unutar svake teme bira koju ce igru igrati. Pri testiranju aplikacije ustanovljeno je da
od pet ponudenih lekcija, dvije ne rade. Nadalje, neki gumbi, koji sami po sebi izgledaju kao
da bi trebali pokrenuti neku akciju, ne rade. Igre su same po sebi zabavne i poticu uéenika na
ucenje no njihov dizajn je u potpunosti zastario. Za razliku od dijela za ponavljanje, ovdje je
koristena velika koli¢ina neuskladenih boja te preveliki broj razli¢itih tipografija. Informacije
nisu vizualizirane slikama ve¢ animacijama, a u igrama se cesto automatski pokreée
pozadinska glazba, Sto moze ometati korisnika pri u€enju. Igre se ucitavaju veoma sporo, te
tijekom ucitavanja korisnik gleda prazan ekran i ne zna $to se dogada. Koristenjem ove
aplikacije se razvijaju sve vjeStine ucenja jezika osim vjeStine govorenja, koja nije

implementirani niti u dio za ucenje niti u dio za ponavljanje.

Mondly je aplikacija s veoma modernim i dobro osmisljenim dizajnom. Aplikacija je
intuitivna, privlacna, elementi dobro vizualizirani lijepim i jednostavnim ikonama i
ilustracijama. Fotografije su kvalitetne i pomno osmisljene, a pozadinska ilustracija daje
dojam putovanja kroz lekcije i napretka njihovim rjeSavanjem. Uz to postoji i tablica vodecih
u kojoj se nalaze svi u€enici koji u¢e neki odredeni jezik te se mogu natjecati tko ¢e sakupiti
viSe bodova na odredeni dan, sto potice korisnika na uéenje i Sto ¢esSce rjeSavanje zadataka.
Kroz lekcije se korisnik krece klize¢i miSem lijevo i desno, Sto moze korisniku moze biti
zbunjujuée iz razloga Sto je naviknut na okomito pomicanje sadrZaja na ekranu, a ne
vodoravno kako je to dizajnirano u ovoj aplikaciji. Elementi na sucelju nemaju to¢no odredenu
hijerarhiju, sto Cini aplikaciju drugacijom i vizualno privlathom, no mogu otezati upotrebu

aplikacije. Aplikacija nema animiranog agenta, kao niti moguénost prilagodbe dizajna sucelja
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korisniku, ali korisnik sam bira teme o kojima Zeli uciti prelazedi kroz lekcije. Jedna od prepreka
koja se javlja u ovoj aplikaciji za u€enika je Sto je pri koriStenju besplatne verzije dostupan
samo mali broj lekcija, dok za efikasno i temeljito u¢enje nekog jezika korisnik treba napraviti
Premium racCun te mjesecCno plaéati aplikaciju. Ucenik kroz aplikaciju razvija vjestine Citanja,
sluSanja i govorenja stupajuci u dijalog s aplikacijom, dok se vjesStina pisanja ne razvija jer

nema zadataka za upisivanje teksta.

Kada analiziramo aplikacije po znacajkama dizajna mozemo izdvojiti neke temeljne
znaCajke, sadrzane i dobro implementirane u svakoj od njih. To bi bile intuitivnost,
informativnost, jasnost i potpuna kontrola nad suceljem aplikacije, a one su osnovne
karakteristike koje grade svako korisni¢ko iskustvo i dio su dizajna usmjerenog na ¢ovjeka. Sve
aplikacije takoder sadrze korisniku poznate graficke elemente i ikone, jasno ozna¢ene gumbe
te imaju jednostavnu navigaciju kojom se korisnik lako krece kroz aplikaciju. Sadrzaj veéine
aplikacija je kvalitetan, sazet i pomno odabran te provjeren sa strane ucitelja stranih jezika te
nema tipografskih gresaka. Tekst je ugodan za Citanje, a vazni elementi na svakoj stranici
primjereno istaknuti. Kada gledamo ostale znacajke, koje nisu prisutne u svim aplikacijama,
jasno moZemo objasniti zasto aplikacije kao Sto su Duolingo i Mondly imaju puno vedéi broj
korisnika od ostale tri aplikacije. To je iz razloga Sto te dvije aplikacije imaju konzistentno
sucelje, kvalitetno su dizajnirane, sa pomno odabranom paletom boja i tipografijom te iz tog
razloga privlacne korisniku ve¢ na prvi pogled. Uz to, sucelje tih aplikacija je pregledno i
hijerarhijski organizirano te su one u potpunosti responzivne. Ove znacajke nisu prisutne u
ostale tri aplikacije: Internet Polyglot, Livemocha i Learn a language te je to zasigurno jedan
od razloga Sto su rijetko koristene. Znacajke koje se najmanje pojavljuju su kvaliteta
fotografije u aplikaciji te to da je aplikacija bez greSaka. Ako aplikacija i sadrzi fotografije, one
su najc¢esée nekvalitetne te genericke, a pri testiranju aplikacija u svim aplikacijama osim u

aplikaciji Mondly pojavljuje se neka pogreska pri njenom koristenju.

Pri analizi znacajki sadrzaja za uCenje koje nudi svaka od aplikacija vidimo da su u
svakoj prisutne metode vizualizacije u¢enog sadrzaja fotografijama te koriStenje zvuka i glasa
u svrhu ucenja. Takoder, Cesto su koriSteni primjeri iz stvarnog svijeta te izvorni govor
govornika jezika koji u¢enik uci kako bi mu se gradivo ¢im bolje pribliZilo. Takoder, aplikacije
Cesto nude pomoc¢ pri ucenju, sadrzZe igre, provjere znanja, te razne metode i nacine kako

ucenika potaknuti na stjecanje znanja. Neke od aplikacija nemaju mogucnost odabira gradiva
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o kojem ucenik Zeli uciti, te sadrze elemente kompetitivnosti i nagradivanja. Elementi koji su
rijetko prisutni u aplikacijama su animirani agent, mogucnost prilagodbe dizajna sucelja
korisniku, kartice za ponavljanje te automatska provjera upisivanog teksta. Sto se tice etiri
vjestine za ucenje stranog jezika, skoro sve aplikacije sadrze materijale za slusanje i Citanje,
materijali za pisanje su prisutni samo u nekim aplikacijama, dok aplikacije najrjede sadrze

materijale za govorenje.

5.4.2 Mobilne aplikacije
U Tablici 9 dani su rezultati analize i ocjenjivanja dizajna mobilnih aplikacija za ucenje
stranog jezika. Pri ocjenjivanju su gledane znacajke koje karakteriziraju pravila dobrog dizajna

mobilnih aplikacija.
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Tablica 9 Ocjene znacajki dizajna sustava analiziranih pet mobilnih aplikacija

ZNACAJKE DIZAJNA SUSTAVA

Duolingo | Busuu | Memrise Rosetta Babbel
stone

intuitivnost 2 2 2 2 2
informativnost 2 2 2 2 2
jasnost 2 2 1 2 2
privlacnost 2 2 2 2 2
konzistentnost 2 2 2 2 2
uskladenost boja 2 2 2 2 2
prikladnost tipografije 2 2 2 2 2
kvaliteta fotografije 0 2 0 2 1
potpuna kontrola 2 2 2 1 2
jednostavnost navigacije 2 2 1 2 2
poznatost 2 2 2 2 2
hijerarhija elemenata 2 2 2 2 2
preglednost 2 2 2 2 2
jasne funkcije gumba 2 2 1 2 2
kvalitetan sadrzaj 2 2 2 2 2
bez gresaka 2 2 2 2 2
vazni elementi 2 2 2 2 2
responzivnost 2 2 2 1 2
tekst ugodan za cCitanje 2 2 2 2 2
veli¢ina elemenata 2 2 2 2 2
ogranicenja mobilnih uredaja 2 2 2 2 2
upravljanje dodirom 2 2 2 2 2
specifikacije mobilnih uredaja 1 1 2 1 1
informacije prilagodene

dodirnomJ elfram.g| 2 2 2 2 2
drZanja uredaja i dodira ekrana 1 1 1 1 1
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U Tablici 10 prikazani su rezultati ocjena znacajki koje su vezane uz elemente aplikacije

koji omogucuju i potiCu ucenje stranog jezika koristenjem mobilne aplikacije.

Tablica 10 Ocjene znacajki sadrZaja sustava analiziranih pet mobilnih aplikacija

ZNACAJKE SADRZAJA SUSTAVA

Duolingo | Busuu | Memrise Rosetta Babbel
stone
koristenje zvuka i glasa 2 2 2 2 2
animirani agent 2 0 0 0 0
mogucénost prilagodbe 0 0 2 0 0
mogucénost odabira lekcija 2 2 2 2 1
vizualizacija 2 2 2 2 2
primjeri iz stvarnog svijeta 2 2 2 2 2
govor izvornih govornika 2 2 2 2 2
kartice za ponavljanje 1 2 2 1 1
automatska provjera 2 2 2 0 1
igre 2 2 2 0 0
provjere znanja 2 2 2 2 2
stjecanje znanja 2 2 2 1 2
pomodi pri uenju 0 1 0 0 2
kompetitivnost 2 0 2 0 0
nagradivanje 2 0 2 0 0
materijali za sluSanje 2 2 2 2 2
materijali za govorenje 2 2 0 2 2
materijali za pisanje 2 2 2 0 2
materijali za ¢itanje 2 2 2 2 2
UKUPNO BODOVA (max 88) 79 77 76 67 70
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Duolingo osim web verzije ima i mobilnu verziju aplikacije za ucenje jezika. Dizajn
aplikacija je jednak, uz male razlike koje su uzrokovane time 3$to je mobilna aplikacija
prilagodena upotrebi na manjim ekranima te upravljanju dodirom. Aplikacija poStuje sva
ogranicenja mobilnih uredaja te radi ispravno i bez gresaka. U aplikaciji su koristene samo
neke od specifi¢nih znacajki mobilnih uredaja kao $to su raspoznavanje zvuka i produciranje
zvuka dok kamera, lokacija i razne druge senzorne znacajke nisu iskoristene. Sve informacije
u aplikaciji prikladno su prikazane na dodirnom ekranu te mogucée je dodirnuti sve akcijske
gumbe Cak i ako mobitel drzimo samo jednom rukom. Aplikacijom se moze upravljati samo
kada je mobitel u okomitom poloZaju. Kroz razine uéenja ucenika vodi zelena sova Duo koja
se pojavljuje tijekom cijele aplikacije te prikazuje uceniku njegov napredak i potie ga na
daljnje u¢enje. Mobilna verzija aplikacije ne nudi detaljna objasnjenja gradiva i gramatike kako
je to omoguéeno u web verziji. Kako bi aplikacija mogla biti u potpunosti besplatna tijekom

igre se pojavljuju reklame, no postoji moguénost premium racuna koji uklanja reklame.

Busuu je veoma moderno, minimalisticki i poslovno dizajnirana aplikacija. U aplikaciji
prevladava tamno plava boja koja sama po sebi simbolizira stru¢nost i mudrost te se ¢esto
koristi u korporativne svrhe. Zbog toga i zbog upotrebe veoma kvalitetnih i jasnih fotografija
aplikacija sama po sebi daje profesionalan dojam i osiguranje korisniku da pomocu nje stvarno
mozZe napredovati pri ucenju jezika. Elementi i informacije prikazani na ekranu mobilnog
uredaja u potpunosti su prilagodeni upravljanju dodirom ali korisnik mora drzati uredaj
okomito, jer aplikacija se ne prilagodava vertikalnom poloZaju mobitela. Aplikacija, osim
produkcije glasa, ne iskoristava ostale specifikacije mobilnih uredaja te nema animiranog
agenta niti poti¢e na ucenje kompetitivnho$¢u i nagradivanjem, ali sadrzi veliki broj zabavnih
lekcija, kvizova, zadataka pomocu kojih ucenik zeli napredovati. Takoder nudi se Siroki spektar
tema i podrucja o kojima ucenik moze uciti, od putovanja, do Zivotnih situacija i poslovnih
izraza. Jedan nedostatak je Sto je za dostup vecini tih materijala za uenje potreban premium
pretplata koja se placa mjesecno. Aplikacija kod ucenika razvija sve vjesStine uéenja stranog

jezika.

Memrise je aplikacija pomodu koje korisnik uci jezik memoriranjem rijeci i njihovih
znacenja. Za ucenje gradiva koristi se video i glas izvornih govornika tog jezika. Na taj nacin
gradivo je prikazano na originalniji nacin. Sam dizajn aplikacije je minimalisti¢ki, ali daje

osjeéaj neformalnosti jer se ne koriste osStre i ravne linije. lkone su kreativno dizajnirane, a
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upotrjebljen je i Siroki spektar boja kojima su prikazani i naglaseni razli¢iti elementi sucelja.
To ¢ini aplikaciju privlatnom i u¢enik ima osjecaj da se igra prilikom ucenja. Korisnik sam moze
prilagoditi dizajn sucCelja te odabrati Zeli li svjetlije ili tamnije boje. Navigacija suCelja nije
standardno dizajnirana: korisnik se kroz primarno sucelje treba kretati klizanjem po ekranu
prema gore, dok je prirodno da se sadrzaj nastavlja prema dolje. Uz to, provjerama znanja se
pristupa gumbom koji nije jasno oznacen da prikazuje upravo tu akciju te nije dovoljno
istaknut. Zbog toga sucelje aplikacije moze biti zbunjujuée za korisnika. Svi elementi sucelja
implementirani su na nacin koji je primjeren koristenju dodirom i drZzanju mobitela u
okomitom poloZaju. Aplikacija koristi kameru i moguénost prepoznavanja slika kako bi ucenik
mogao fotografirati predmete oko sebe te nauciti njihove nazive na jeziku koji trenutno uci.
Uz to, koristi i snimanje glasa te specifikaciju prepoznavanja glasa kako bi u¢enik mogao
vjezbati izgovor odredenih rijeci. UCenjem se razvijaju vjestine govora, Citanja, slusanja i

pisanja samo rijeci stranog jezika koji korisnik uci, no ne i fraza ili potpunih recenica.

Rosetta Stone je jednostavno dizajnirana aplikacija za uclenje jezika. Sucelje je
pregledno i korisniku je u svakom trenutku jasno gdje se nalazi i gdje treba iéi. Svaka lekcija
prikazana je drugacijom bojom te fotografijom koja prikazuje okvirnu temu lekcije. Takav
dizajn daje jasnocu aplikaciji te bolju preglednost same navigacije. Vecina sadrzaja prikazana
je kvalitetnim fotografijama, a gradivo se korisniku prenosi govorom izvornih govornika.
Nedostatak u sucelju je Sto aplikacija nije u potpunosti responzivna: kada korisnik krene s
ucenjem neke lekcije, ekran se automatski okrene vodoravno te ga nije moguce vratiti u
okomiti polozaj te tada ucenik mora drzati uredaj s dvije ruke. Time on gubi potpunu kontrolu
nad suceljem jer aplikacija €ini nesto Sto on nije od nje zatraZio. Informacije i slike prikazane
na sucelju prilagodene su dodiru, ali zbog okomitog ekrana nije moguce dostupati svim
elementima ekrana drzeéi ga samo u jednoj ruci. Pri u¢enju uéenik postepeno uci rijeci i fraze
jezika rjeSavajuci zadatke, povezivanjem teksta sa slikom ili izgovaranjem napisanog teksta,
pomocu kojih se memoriraju naucene stvari. No lekcije traju veoma dugo te se konstantno
pojavljuju jednaki pojmovi $to moZe biti monotono i nezanimljivo te ne motivira ucenika na
daljnje stjecanje znanja. Aplikacija nema elemente igre, nagradivanja niti kompetitivnosti

kojim bi gradivo bilo preneseno na zanimljiviji nadin. Takoder, uéenik ne dobiva nikakvu

pomo¢ pri uéenju.
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Babbel je, opéenito gledajudi, jos jedna kvalitetno dizajnirana aplikacija. Minimalisticki
dizajn, s Cistim, kvalitetnim slikama i tankim ikonama te geometrijskim fontom, poboljsava
preglednost i jednostavnost upotrebe aplikacije. Sadrzaj svake lekcije je sazeto prikazan na
pocetnom ekranu, pa stoga korisnik to¢no zna o ¢emu ce u toj lekciji uciti. Jednostavnom
navigacijom aplikacija postepeno vodi korisnika kroz ucenje stranog jezika: da bi mogao
pristupiti sljedecoj lekciji, korisnik prvo mora proci sve prethodne. Aplikacija je prilagodena
koriStenju na dodirnom ekranu te iskoristava njegove moguénosti i opcije klizanja po ekranu.
Uz to, u aplikaciji su koristene i neke od specifikacija mobilnih uredaja kao sto su snimanje
glasa, raspoznavanje glasa te produciranje zvuka. Fotografije prikazane u aplikaciji su
kvalitetne, ali veoma malene, teSko vidljive i genericke. U svakoj lekciji uce se sve Cetiri
vjestine (govor, Citanje, pisanje i slusanje), a time se poti¢e ucenika na ucenje, jer on Zeli dodi
do kraja lekcije kako bi prosao cijelo gradivo. Tijekom ucenja ucenik po potrebi moze dobiti
pomoci pri ucenju, odnosno moze prouciti detaljno objasnjena gramatic¢ka pravila koja su
vezana uz lekciju koju on u tom trenutku savladava. Aplikacija nema koncept igre, ve¢ ucenik

sam treba motivirati sebe na daljnje ucenje.

Vedina znacajki dizajna prisutna je kod svih mobilnih aplikacija za ucenje jezika, Sto
znadi da su sve dizajnirane po pravilima dobrog dizajna. Neke od znacajki koje se ne pojavljuju
u samo jednoj od analiziranih aplikacija su jasnost, potpuna kontrola nad suceljem,
jednostavnost navigacije, jesne funkcije gumba te responzivnost. No u mobilnim aplikacijama
Cesto se pojavljuju nedovoljno kvalitetne i generic¢ke fotografije, nije omoguéeno korisniku
drZanje mobitela u okomitom i vodoravhom poloZaju te nisu u potpunosti iskoristene

specifitne znacajke mobilnih uredaja.

Kada prouc¢avamo sve aplikacije i znacajke sadrzaja za ucenje vidimo da sve aplikacije
koriste metode vizualizacije te koristenja zvuka i glasa za prenoSenje sadrzaja uz primjere iz
stvarnog svijeta te izvorne govornike. Sve sadrzZe i provjere znanja te materijale za slusanje i
Citanje. Neke od aplikacija u sebi nemaju materijale za pisanje i govorenje kao ni mogucnost
da ucenik samostalno bira lekcije o kojima Zeli uiti. No, i dalje vecina aplikacija nudi uéenje
kroz igru, automatski provjerava upisani tekst te pruza pomoc¢ pri ucenju. Veéina aplikacija
nema animiranog agenta kao niti moguénost prilagodbe dizajna korisniku, Sto ni nisu klju¢ni

elementi koji pospjeSuju uéenje ve¢ samo dodatak pri ¢injenju ucenja zanimljivim.
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5.5 Rezultati analize i ocjenjivanja aplikacija

Iz dobivenih ocjena pri analizi odredenih aplikacija mozemo vidjeti da su mobilne
aplikacije kvalitetnije razvijene od web aplikacija. One imaju moderniji, bolje osmisljen,
kreativniji dizajn te ukomponirane raznolike modele, elemente i nacine kojima se olakSava i
potice ucenje stranog jezika, dok je vec¢ina web aplikacija zastarjela i neodrzavana. Takoder,
mozemo zakljuciti kako je ocjena navedena u ovom radu usko povezana sa brojem korisnika

web aplikacija i brojem preuzimanja mobilnih aplikacija.

Proucavajuci znacajke dizajna vidimo da su i mobilne i web aplikacije intuitivne,
informativne, sadrze poznate graficke elemente, gumbe i ikone, imaju jasno istaknute vazne
informacije te tekst koji je ugodan za Citanje. Uz to, sadrZaj prikazan u aplikacijama je jasan,
sazet, kvalitetan i bez greSaka. No mobilne aplikacije su puno privlacnije izgledom, imaju vecu
konzistentnost dizajna, uskladenost boja i tipografije, bolju hijerarhiju elemenata i
preglednost sucelja te ne sadrze greske u kodu koje se javljaju kod skoro svih web aplikacija.
No, pri nekim web i nekim mobilnim aplikacijama mogla bi se povedati jednostavnost
navigacije, kontrola korisnika nad suceljem, jasnost funkcija gumba te responzivnost.
Znacajka koja je veoma slabo prisutna i pri mobilnim i web aplikacijama je kvaliteta fotografija.
Vedina fotografija je genericka i preuzeta iz javno dostupnih biblioteka slika, a pri nekim web
aplikacijama i veoma nekvalitetna. To je iz razloga Sto je izrada takve velike koli¢ine specifi¢nih

i aplikaciji prilagodenih slika veoma skupa i neisplatljiva.

Pri znaCajkama koje se odnose na sadrZaj elemenata za ucenje u svim aplikacijama
koristi se zvuk, glas i slike za prikaz lekcija i provjeru znanja ucenika. Uz to, svugdje se koriste
primjeri iz stvarnog svijeta te govor izvornih govornika. Web aplikacije ¢eSc¢e sadrze igre te
CeS¢e pruzaju pomoc pri ucenju od mobilnih aplikacija, dok veci broj mobilnih aplikacija
omogucava korisniku odabir tema o kojima Zeli uciti te nudi automatsku provjeru upisanog
teksta. Znacajke koje su rijetko prisutne u obje vrste aplikacija su animirani agent, moguénost
prilagodbe dizajna, kartice za ponavljanje te metode poticanja ucenja koje ukljucuju
nagradivanje i kompetitivnost. Kada gledamo Cetiri vjestine koje se razvijaju pri u¢enju vidimo
da sve web i mobilne aplikacije sadrze materijale za Citanje i slusanje, te da su materijali za

pisanje i govorenje su ¢esce prisutni u mobilnim nego u web aplikacijama.
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6 ZAKLJUCAK

Danas digitalne tehnologije koristimo cesto i svakodnevno stupamo u interakciju sa
njima. Pri toj interakciji jako je vaino kako se Covjek osjeca i koje iskustvo dobije. To se,
stru¢no receno, naziva korisnic¢ko iskustvo. Iz tog razloga je pri dizajnu svakog softvera jako
bitno korisnicko sucelje. Ono je to koje moze biti klju¢no pri procjeni je li neki uredaj
upotrebljiv te hoce li ga korisnik koristiti. Pri dizajnu svakog korisni¢kog sucelja iz tog je razloga
vazno staviti korisnika na prvo mjesto i dizajnirati u skladu s njegovim potrebama. No, osim
vanjskog izgleda sucelja, koji je veoma vazan jer privuce korisnika na prvi pogled, vazna je i

sama efikasnost aplikacije, tj. da korisnik njome moze ostvariti svoje ciljeve.

Brzim razvojem tehnologije razvijaju se i novi nacini ucenja koji ju ukljuCuju. Tako
danas postoji veliki broj aplikacija za u€enje jezika. Pri izradi sucelja takvih aplikacija trebamo
uzimati u obzir neke od osnovnih pravila dobrog dizajna kao S$to su intuitivnost,
konzistentnost, informativnost, jednostavnost navigacije, poznatost elemenata te jasne
funkcije gumba. Pri analiziranju najcesce koristenih web i mobilnih aplikacija upravo to su
znacajke prisutne u svim aplikacijama. Osim tih znacajki, svaka aplikacija za u¢enje jezika treba
imati i neke sadrzaje koji se odnose na samo ucenje: koristenje zvuka i glasa, vizualizaciju
tekstualnih sadrzaja, primjere iz stvarnoga svijeta, izvorne govornike, igre te poticanje ucenika

na stjecanje znanja. U analiziranim aplikacijama to su sadrzaji koji su dio svake od njih.

Iz ovoga rada, proucavanjem znacajki koje sadrze sucelja aplikacija za ucenje jezika, moze
se zakljuciti da su mobilne aplikacije kvalitetnije dizajnirane od web aplikacija kada gledamo
izgled i dizajn aplikacije, no sadrzajno su veoma slicne. Ve¢inom se u svim aplikacijama koriste
slicne metode ucenja te poticaja ucenika na ucenje. Mobilne se aplikacije vise razvijaju iz
razloga Sto su prakticnije za koristenje, a korisniku je omoguceno ucenje bilo gdje i u bilo koje

vrijeme.

Ucenje jezika pomocu neke tehnologije ne moze zamijeniti standardni nacin ucenja, ali
moze biti pomoc¢ pri ucenju i lakSem svladavanju vokabulara stranog jezika. No, kako bi
korisnik uopce bio zainteresiran za ucenje, aplikacija mora biti dizajnirana na privlacan nacin
i nuditi zanimljive sadrzaje te samim time poticati korisnika na daljnje ucenje. To se moze
postic¢i prilagodavanjem dizajna aplikacije korisniku, uzimajuéi u obzir njegove potrebe, Zelje,

navike, mogucnosti, ali i nacin kako ga se moze zabaviti.
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Danas postoji veliki broj dobro dizajniranih aplikacija za ucenje jezika koje su veoma
jednostavne i prilagodene korisniku te pristupacne velikom broju ljudi. No, pitamo se zasto
onda svatko ne uci i ne proSiruje svoje znanje stranog jezika koriStenjem tih aplikacija. Jedan
od mogucih odgovora je da svoje slobodno vrijeme ne Zelimo provoditi gledajuc¢i u ekran
raCunala ili mobitela, a ako i u¢imo neki jezik to je puno efikasnije tradicionalnim nacinom

ucenja s uciteljem ili boravljenjem u zemlji tog govornog podrucja.
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