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LVNXVWYR X YLGHR LJUDPD MH GXJR YUHPHQD ELOR ]DQHPDU
EXGAHWD X 3RDWRMX SULPMHUL GREULK RGOXND X GL]IDMQLUDC
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1. Uvod

7HPD GLSORPVNRJ UDGD MH NRULVQLPNR LVNXVWYR X YLG
SURL]OD]L L] PLAOMISE@MDPDXRBRINQGPNRBE LVNXVWYD QHGRYROMQ
UD]JYRMX YLGHR LJDUD QHJR RSUHQLWR X UD]YRMX S&RL]YRGD
NRULVQLPNR LVNXVWYR JDKWMHYQR ]D UD]XPMHW Ls tbzBadDMQLUDV
nato GD JD RGUHYXMX RVREQL GR&LYOMDML SRMHGLQFD

.RULVQLPNR LVNXVWYR VH PRAH GHILQLUDWL NDR HPRFLMH
kod osobekoMD NRULVWL RGUHyYHQL SURL]JYRG VXVWDY LOL XVOXJX
nije ODJDQ |DGDWDN MHU QD QMHJD XWMHpX L RVREQL VWDYRYL L
VH NRULVQLpPNR LVNXVWYR PRaH GL]DMQL UDHplavigbprékRiEabU QDpLQ
VH QH PRaAH REMHNWLYQR UHUL GD MH QHNR NRULVQLpPpNR LVNXVV

awR VH WLpH NRULVQLPNRJ LVNXVWYD X YLGHR LJUDPD WUHE
u posliednjin nekoliko godina prepoznali YDAQRVW NRULVQLPNRJ LVNXVWYD L R
LIDUD XVPMHUH Q R PTakbjelmdbndlnhpd)dvaxda su u studijima zaposleni dizajneri
NRULVQLPNRJ LVNXVWYD L GUXJH VOLpQH XORJBDAWRMR& MKH XWH I
V H G RJ D jazvophiDstudiji, pogotovo oni manji, dizajniraju funkcionalnosti igre za sebe, ne
VKYDUDMXiOL GD LJUX QH SUDYH ]D VHEH QHJR ]D LJUDpH NRML V
VYDWNR WUHEDR ELWL GLIDMQHU MHU VYDND PDOMDL RGDXDIN DR
XWMHFDM QD NUDMQMH NRULVQLpPpNR LVNXVWYR

3RVWRMH YLGHR LJUH NRMH VH LVWLPX V QHNLP SDPHWQLT
iskustva 7DNR UH X UDGX ELWL RSLVODIPpHONPHQXQANNKRR QDQIQRNWRN L
XpPHQMD NRMH SRVWOWE XIQHEYQR SRVWRMH L QHNH LJUH NRMt}
SD MH XNXSQR NRULVQLpPNR LVNXVWYR SRNYDUHQR 7DNR iH X U
QH SRQDYOMDMX GLMDORJH LJUD V OR&ALP HOHPHQVWMRD VXPpHOM

naredbi.

.RULVQLPNR LVNXVWYR VH PRAaH HYD O X LWrBdwije p8kaARl X RGUH
vrednovanje XSRWUHEOMLYRVWL LWwpithika S@stemGidab8ity Béale(SUS). Uz
SRSXQMDYDQMH 686 XSLWQLND SUDUHQD VjX kddHdpiabka@dd L QHYH
vrijeme igranja igre te je proveden dodatni intervju nakon odigravanja igre kako bi se stekao
bolji dojam o iskustvu igranja igre kod ispitanika. Nakon toga, provedeno je i vrednovanje
S R P R@afne Experience Questionnaire (GEQ) upitnika. Upitnik su ispunjavali isti ispitanici
NRML VX LVSXQMDYDOL 686 XSLWQLN DOL L GRGDWQL LVSLWD

relevantniji.



2. Definiranje k R U LV (@LgkDdsR a

SRMDP NRULVQLpPpNRJjeLVDN XS WDLYDHWHR/X Hu&an -HIQrputer
Interaction ]DMHGQLFRP +DVVHQ]DKO NDR2GIWR RYRMRGGDoNBQKDQS|
LVNXVWYR QHPD pLVWX GHILQLFLMX OR&H VH QD QMHJID JOHG
LVWUDALYDQMD +&, |IDMHGQLFH GD VH XVUH G BljivoRtpilnjikpize DVSHNW
instrumentalne vrijednosti usmjerene na zadatke. McCarthy i Wright (2004) navode da je
NRULVQLPpNR LVNXVWYR YH]D L]JPHYyX OMXGL L LQWHUDNWLYQLK V
V UDpXQDOD QD ALURNL UDVSRMDLQWIGUDN®QVY K LK GADNKINRDD RBIR
LVNXVWYD :HE VWUDQLFH PQRJLK SURL]YRYyDpD UDpXQDOD L P
J RY R U HnjihovienDehnologijama osiguravaju R E R Marije N R U L \WQskystvdr

SRMDP NRULYV Gtvp NeRsvedristtaX u svakodnevici i pHVWR VH NRULVWL
PDUNHWLQANH VYUKH 1DMpH&UH MH SRYH]DQ V WHKQRORJLMRP
prliNRP NRUL&AWHQMD ELOR NRMHJ SURL]JYRGD XVOXJH LOL VXVWD
GREURJ NRULVQLPpNRP RN X¥WNRLD IMRMGRGDWQX YULMHGQRVW ]D

'REUR LOL OR&H GL]IDMQLUDQR NRULVQLpPNR LVNXVWYR MH F
WHaANR ]D Gd&ld BAMRIMWINRULVQLpPNR LVNXVWYR VXEMHNWLYQR LVN
VXJHULUD N Bkustvd Qel [shuBtvoL koje korisnik doaLYOMDYD SULOLNRP LQWI
proizvodom, sustavom iliuslugom 6OLPpQR NDR L NRG JOD]JEH NRULVQLpPpNR LV
PRa4H ELWL VXEMHNWLYQR GREUR LOL VXEMHNWLYQR OR&H GL]DN
N R ULV Q Lgive Redo\sWe Xvisi o korisniku (Anderson, McRee, Wilson, 2010).

Iskustvo nam ne dolazisamo RG VHEH . YDOLWHWD LVNXVWYD EH] RE]I
LOL LVFMHSNDQR LVNXVWYR RYLVL R VSUHPQRVWWustSRIMHGLQFD
VDGDaAaQMRVWL 2VREQR JQDpHQMH LVNXVWYD X ¥éb@roMifkaM PMHUL
SUR&EOD LVNXVWYD L UDVSRORAHQMH -HGQR RG NDUDNWHULVWL
razumijevanja iskustva (Bruner, 1990). .RULV QL p NV olis N Xnhogim faktorima, ali
QDMYLAH RYLVL R SRMHGLQFX LOL JUXSL RGQRVQR QMLKRYLP P

BURFHV NUHLUDQMD GREURJ NRULVQLpPpNRJ kzvawstwemhY D XNOM
GLVFLSOLQD NDR @8WR VX LQAHQNBRVYWY P WKHLXNGHNNW K U B N.\@ RRIDP D
YMHaAawLQH ]D NUHLUDQMH QH VDPR GREURJ NRULVQLpPNRJ LVNXYV
AHOMHQL QDpLQ L QD NUDMX XPMHWQLpNL VPLVDR NRML MH LQ
UD]JOLpLWH VXEMMWNLWERHUBHUWEMWLK NRULVQLND LVNXVLWL QHN
NUHLUDQMH GREURJ NRULVQLpPNRJ LVNXVWYD |[DKWMHYD NRPELC
UMHAGDYDQMH VX E MANdaisbryiQur. B®.W UH E D



Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren i Kort (2009) S R N X uprebiznije definirati pojam
NRULVQ Lkpstva XakoVGD JD XV S RsUpdjméwhia iskustvo brenda (eng. brand
experience), iskustvo proizvoda (eng. product experience), iskustvo usluge (eng. service
experience) i iskustvom (eng. experience RSUHQLWR ,VNXVWYR EUHQGD VH RG
proizvode tog brenda ili marke nego interak FLMH V SRGX]JHUHP QMHQLP SURL]YRGI
S3RMDP LVNXVWYR EUHQGD MH daLUL SRMDP RG NRULVQLpPNRJ LVN?}
dobije o poduzeit X XWMHpH QD LVNXVWYR EUHQGD ,VNXVWYR EUHQGD
SULOLNRP LQWHUDNFLMH V SURL]YRGRP MHU VH pHVWR RSURVMW
GREUR PLAOMHQMH R SRGX]JHUX DOL LVWR WDNR VH b QDJODA
SRGX]HUX et MHekkert (ND R A&avode Law i sur., 2009) govore da je pojam
LVNXVWYD SURL]YRGD XaL RG SRMPD NRULVQLPNRJ LVNXVWYD M
VH GRJRGLWL GD VH QDMEROMH NRULVQLpMNR kojVjs Kovishik R GRALY
VDPRVWDOQR LJUDGLR $NR VH aHOL QDJODVLWL GD MH LVNXV
SURL]JYRGD WUHED NRULVWLWL SRMDP NRULVQLPNRJ IlMatNXVWYD X
VDP RGOLPpQR LVNXVWYR NRRIMHWRWE MR BDRLIYRG]YRB RGOLPQR |
iskustvo” ,VNXVWYR XVOXJH VH PR4H RGQRVLWL QD XVOXJH OLFHP
XVOXJH L VYH aWR EL PRJOR ELWL L]JPHYX QDYHGHQLK XVOXJD
NRULVQLPNRJ LVNXNWYDV@OHINRHRNXpHOMD RGQRVQR QH PRaH
.RULVQLPpNH XVOXJH YH]DQH X] SURL]JYRG XWMHpX QD XNXSQR |
SRVWRML UD]JOLND L]JPHYX NRULVQLPNRJ LVNXVWYD SULOLNRP NF
prilikomkRULAWHQMD XVOXJD NRMH VX YH]DQH X] SURL]JYRG SULPM
VH PRJX MDYLWL SULOLNRBkrdtkoU E 8W SIRQUAMH SNMRRULLIZYWGWL SRMDP NR
iskustva za proizvode, sustave i objekte s kojima je korisnik u interakciji SRPRUX NRULVQLPNR
VXpHOMD 2G QR \skudivd & ds@Qlinppojrdvima iskustva je prikazan na slici 1.

Experience
Everything we experience

User experience

Interaction via user interface

interaction

Slikal: 2GQRV SRMPRYD NRULVQLpPNRJ LVNXVW Y@vt: RWWEIOLP SRMP
2009)




YHVWR VH PLMPRDMX BUWRL V QL p N BXLUbEKexpEneRce HQNRULVQLPNR
V XpHOMHI tdsgdinterface). lako su pojmovi neosporivo u vezi jedan s drugim, oni nisu
VLQRQLPL L GREUR MH JQDWL UD]JOLNX L]JPHYyX QMLK

Dizajnerii UD]YRMQL V@& apH-QOMWMHRIDNRRMAR/RVNRULVQLPNRJI LVNXVWYD
prilikom prezentacije svojih proizvoda, a nerijetko se dogodi da zapravo samo predstave veliki
EURM IXQNFLRQDOQRVWL NRULVQLRNRY QULPINRO MDNWRW YSRU RILIMW IR
VXpHOMH L WR MHPBRULWQR 'RREPJ GLIDMQ NRULVQLpPpNRJ VXpHOMD
VWUDQX NRULAWHQMD SURL]JYRGD NDNR VH SURL]YRG SRQDaD L
QSU JGMH UH NRULVQLN SUYR NOLNQXWL SHNGLWHR S gaHayIHA N SRW |
QD GHILQLFLMX NRULVQLDN R Jietli\nbjjxavnastaviijaPréziikd uvadnoSwnaP
SRMDP NRULVQLPpNRJ VXpHOMD ,DNR NRULVQLPNR LVNXVWYR ERC(
web stranice, gdje se nalaze njeni elementi, koje boje se ko ULVWH L VOLpQR WX VH UD(
NRULVQLpNRORYVOIRHEMNMH UHUL GD MH NRULVQLpNR VXpHOMH PD
Primjerice, ako se na web stranici postavlja tekstualni okvir i potreban je gumb, dizajneri
NRULVQLPpNRJ VXpH@MB vizlhiny do, [KaRkd Xhhb treba izgledati, koje boje se
WUHEDMX NRULVWLWL LWG 6 GUXJH VWUDQH GL]IDMQHU NRULVQ
JXPED QD SUDYR PMHVWR SULWRP UD]JPLAOMDMXUL (DEMWR UH NRI
Not Ul: What Is the Difference between UX and Ul Design? ’, 2017).

21. AWR VH SRVWLAH GREULP NRULVQLpPNLP L

Anderson i sur. (2010) navode da je dobro imati za cilj postizanje dobroJ NRULYQLPNR
iskustva u softveru, ali da kvalitetno dizajnirano korisnLpNR LVNXVWYR L QLMH SUDYL
QHpWBUXJRP L YDAQLMHP GDMH VPLVDR VRIWYHUX ijetiDi SUY X U X
FLMHQLWL DOL L QHYMHURMDWQR WHANR RSLVDWL 'REUR NR
NRULVQLND D GL]DMMXNRAWYID/ GHPAMRAIH GHILQLUDWL NDR XPMHWQF
DQJDAPDQD NRUVROWNBUX 'RN MH NRULVQLPNR LVNXVWYR DS
NRULVQLpPNRJI LVNXVWYD MH SU G YD KRQODIRYMANERERIDQQO®DS D M |

iskustvo.

$QJDALUDQRV Whd el engageNddt MH MaR gerMimikGii je postao 4L URNR
pimMMHQMHQ X UD]QLP GRPHQDPD GWXQ@AMWM¥DUDRRY RY D (3 05QRN D
NRULVQLNRYH LQWHUDNFLMH V WHKQRORJLMR®L B@R WRHQ L MRIP
GD MH FLOM D QJD &dhbbDiijdm NBj&Jdu\p@dniist togaW HILQLUDQMH DQJDALUD
RYLVL R PQRJLP YULMHGQRVWLPD NRQWHNVWX L SHUVSEHNWLYD
Cairns, 2016). /DXUHO GHILQLRADNDQDRALWDQMH XPD NRMH VH PR
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EL VH X4aLYDOR X SUHGVWDYOMDQMX DNFLMH 1DYRGL L GD VYDW
QLMH VWYDUQD DOL GD EL VH X QMRM X4LYDOR SRWUHEQR MH S

Anderson i sur. (2010) predstavijaju DQJDALUDQRVW SUHNR pHWLUL DQDOR
PHWYUWL JLG EH]JODYR RVWYDUHQMH FLOMHYD L DQDORJLMD X

2.1.1. $QJDALUDQRVW NDR LPHU]LMD

IDMMHGQRVWDYQLML L QDMLQWXLWLYQLML SULPiINEHU DQJD&
igara. Video igre, posebice one iz perspektive prvog lica ciljaju na kreiranje visokog stupnja
LPHU]JLMH ]D LJUDpH iliXiamad® (Ligrt) QDMWY DMH NDGD LJUDp SRVWDM
svjestan svoje okolinete SHUFHSFLMD SURVWRHBDUORBYyXYBGIMYHIAH LEOLMHGL
LVNXVWYR YLGHR LJUH VH SUHWYDUD X |[DPLAOMDQMH GD MH RQ
stolcu i upravlja kontrolerom. Primjer duboke imerzije je osoba koja se naginje u stranu
SRNXaDYDMXuL VNUHQKEAMMH DIX\8 B AR B HOKXei@hj¥ dubdk® imedzijel je
oblik umjetnosti gdje mnoge stvari moraju biti kontrolirane da ne bi umanijile ili X Q L AGR.OLHY OMD M
,PHU]JLMD LJUDpPD VH PRAH ODNR SUH Ki Je@xstavninprablemds ki R LJUD Q
aAaWR VX NRQWUROHUL WH&NL ]D N RAtLigreV HQIM BU QHINGRRLP|DV W R QhV Q]
glasovne linije glumaca ili preskakivanja u videu ili glazbi. Primjeri imerzije u video igrama se
PRJX pLQLWL SU,Llo@isnp GRV R G/MHO &#HAEkDb & Ril/Rreikaii CRM alat za osobne
SRWUHEH X NRPSDQLML NRULVdyghajpittRtako/ 8 RVWHY B U/RHG QWMDHH ORp D |
iskustvom interakcie V. NOLMHQWLPD L GD |DERUDYH JGMH VX WH RVWL
Softverski proizvodi najprije moraju biti upotrebljivi i imati svrhu. Duboka imerzija je samo
HNVWUHPQL SULPMHU NRULVQLpNH DQJDALUDQRVWL 8 VOXpDMX
upravljanja kontrola i svjesnosti da igraju igru na glavne ciljeve igre koji mogu biti osvajanje
XWUNH XELMDQMH L]YDQ]HPDOMD (Abdersodd HsarDX0DCP M H ]DJRQHWNH L

212. $QJDALUDQRVW NDR pHWYUWL |LG

3RMDP pHWYUWRJ JLGD VH pHVWR NRULVWL X ND]DOLaAwWX L |
RNUX&HQD V WUL ]JLGD MHGDIJHPID HHBW WR N WGDQHPBYX. SR]RUC
3XEOLND NRMD JOHGD SUHGVWDYX L]JJUDYyXMH pHWYUWL JLG X
QHSRVWRMDQMH %D&a NDR a8WR LJUDpL JXEH VYMHVQRVW SRVWR
i postojanja ekrana, publLND VH ]DGXEL X DNFLMX WROLNR GD FLMHOR NTC
vrijeme predstave. Ako glumac X SUHGVWDYL SRJULMH&L LOL GLMHWH X SR
pHWYUWL ]JLG MH UD]JELMHQ pLPH RSDGD L NYDOLWHWDBjUWSUHGVWL
QD SR]JRUQLFL SXEOLND VH SRGVMHWL GD MH X ND]DOLaAwWXx L G
VWROFLPD 9HULQD SURGXFHQDWD ILOPRYD PQRJR YUHPHQD

5



XPMHWQRVW SURGXFLUDQMD ILOPRYD SRNX&DY D §uXispReG U&DW L
DQJDALUDQRVWL 3 U R®XMFIbIEWOEL dubliReH rhbr@ilima D QH QD RQR AWR \
GRJDYD R KARI@ddriikur., 2010).

2.1.3. $QJDALUDQRVW NDR EH]JODYR RVWYDUHQMH FL

$QJDALUDQRVW MH QHRPHWDQ L QH R Suhostihkl kpjti @ dRaXV QD JO
DQJDALUDQD 8 ILOPRYLPD NDR L X YtiGabRviti SWDPRP ALOWINMWW ¥ E
NRMH VH GRJDYyD 6PLVDR VRIWYHUD QLMH QXaQR ]JDGXEOMLYDQN
i usmijeriti im fokus na glavne cileve koMH SRNXaDYDMX RVWYDULWL NRULAWHC
NUDMX NUDMHYD VRIWYHU MH VDPR DODW NRML OMXGL NRULV\
zaista bio koristan, softver mora osigurati najizravniji i najugodniji put ostvarenja ciljeva
korisnika. NaMEROML SULPMHU QDMXJRGQLMHJ NRULVQLpPpNRJ LVNXVW
automobila poznatom rutom, primjerice od posla do doma na kraju svakog radnog dana.
*RWRYR VYL VX GRaALYMHOL SRMDYX GD VX SDUNLUDOmM X VYRM)>
VOXpDMX DXWRPRELO MH VRIWYHU D PLa L WLSNOBzWFaglniaD VX YRC
toda VX OMXGL XSR]QDWL V WRP YRAQMRP NRMX REDYOMDMX VYDN
LVNXVWYR GD LP VYLMHVW R PDOLP UD GeQjdhje PR2inAN pipudoW R MH V
LIEOLMHGL 1DNRQ SRVOD YR]Dp VL SRVWDYL FLOM SRYUDWNL
SR]IQDWLMD L aWR MH YR]Dp YMHaAWLML PDQMH SRJRUQRVWL MH
]DPLVOLWL QDpPLQH QD N R Mihnanjé Ngodhe/ iYoBzoPnBsh hia @&h)é \rabatke
SRYHUDQD 3ULPMHULFH SURPMHQRP UDVSRUHGD SHGDOD NRDpC
RSXAaWHQRVW SULOLNRP YRAQMH L SULVLOLOR EL JD QD RSUH]Q
YRaAQMH 3URPM H@eRde umjeStd/ddlaskatibma odlazak u restoran u nepoznatom
GLMHOX JUDGD YR]Dp VH PRUD IRNXVLUDWL QD QDYLJDFLMX %
SULPMHULFH LVSUD]QL VH JXPD YR]Dp VH PRUD bkoNtXNaoUDWL QD
vozilo. SvaNL RG RYLK VOXpDMHYD UH ELWL SDPWOMLYLMH LVNXVW
XVPMHULOD QD PDQMH ]JDGDWNH XNOMXpHQH X YRAQMX $QGHUV

21.4. $QJDALUDQRVW X VRIWYHUX

&LOM GL]DMQLUDQMD NRULVQLPNRJI LVNXVWYD Xo bUDVHQM X
NRULVQLFL ELOL IRNXVLUDQLML L XpLQNRYLWLML X RVWYDUHGC
JODQRVWL WHKQLND L XPMHWQRVWL GL]DMQLUDQMD NRULVQLP
XNOMXpXMX VYRMH FLOMQH NRUL Vgavaidite popriviaiije Stvak ko M X p X M H
PRJX SUHNLQXWL LOL XPDQMLWL DQJDALVMBQRAHNS 3HNNGE B QIMHI B

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



fokusiranja na ostvarivanje VY RMLK FLOMHYD S3SUHWRRXWH DQJNDIRBE XD SR\
]D NRULVQLND aWR GRYRGL GR QH]J]DGRYROMVWYD 6 GUXJH VYV
XND]XMH QD MHGQRVWDYQRVW NRULaAWHQMD VRIWYHUD awR C
NRULVQUNXRWYD RVLP SULPDUQRJ FLOMD NRML MH NUHLUDQMH |
MH L GRYRYHQMH VRIWYHUD L]YDQ WRpPpNH IUXVWUDFLMH SRWH?E
VWYRULWL DQJDAaPDQ D ]DWLP JD SURGXELWL SKIH®RDMSRWUHEL

softverom ostvaruju (Anderson i sur., 2010).

2.2. Upotrebljivost

Pojam upotrebljivost (eng. usabilty MH QH]JDRELOD]DQ DNR VH SULpPpD F
iskustvu. Postoji mnogo definicija upotrebljivosti jer ju nije tako lako definirati. Ali prema Albert
i Tullis (2008) YHULQD GHILQLFLMD XSRWUHEOMLYRVWL GLMHOL VOMHC
X .RULVQLN MH XNOMXpHQ
x .RULVQLN UDGL QHaAWR
Xx .RULVQLN UDGL QH&A&WR V SURL]JYRGRP VXVWDYRP LOL Q

Potrebno je razlikovati pojmove XSRWUHEOMLYRVW Ljexkde UdoveDlliodt EmatdN X VW Y R
GLMHORP NRULYVQ BteMd&RstardsriuXISQVI24M1-11:2018 upotrebljivost se smatra
VSRVREQNRRUKVQLND ]D XSRWUHEX SURL]JYRGD LOL VXVWDYD ND
(International Organization for Standardization [ISO], 2018) .RULVQLPNR LVNXVWYR MH
pojam jer gleda na cjelokupnu interakciju pojedinca s proizvodom ili sustavom kao i na misli,
RVMHUDMH L SHUFHSFLMH NRMH SURL]JOD]H L] WH LQWHUDNFLMF

Rubin i Chisnell (2008) navode GD MH QH&WR XSRWU Hé&rachelpvlRomM DG QHPL
NRULAWHQMD 3URL]JYRG LOL XVOXJD VX |[DLVWD XSRWUHEOMLYL
QD NRML RQ RpHNXMH GD UH WR PRUL RGUDGLWL biprdifZvetiNOLMHY D
ili usluga bili upotrebljivi moraju biti korisni, HILNDV QL XpIIDQG\WRYROWMDYDMXuL PRUD
QDXpLWL NRULVWUWVYWXBRPDIMX ELWL

.RULVQRVW MH VWXSDQM GR NRMHJ SURL]JYRG RPRJXuUXMH N
WH MH SURFMHQD VSUHPQRVWL N R&LBEQR te MbDtivadde, ¥ &teeinkjerl RU LV W L
QL QHPDMX VPLVOD MHU VH SURL]JYRG QHUH QL XSRWUHEOMD
NRULAWHQMH MHGQRVWDYR@RVNMHIDMUIWGRFENMVWWDDWDOL QH
RGUHYHQRJ NRULVQLNDpDQHUW & ¥ W NREHWSODIDMDQ =DQLPOMLYR N
HOHPHQW NRML VH QDMpHauUH SUHYLGL NRG WHVWLUDQMD 8 UDC
WLP PRUD VD]QDWL NRML SURL]JYRG LOL IXQNFLRQDOQRVW VXVW

ostDOL HOHPHQWL XSRWUHEOM L RBWMWCThisRISADBB)X ][ LPDM X X RE]JLU
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Efikasnost je brzina kojom se ostvaruju ciljevi korisnika, precizno i u potpunosti i
QDMpH&UH VH PMHUL YUHPHQVNL 3ULPMHULFH WHVWLUDQMH >

devedeset pet posto korisnika uspjelo instalirati softver unutar deset minuta (Rubin i Chisnell,
2008).

UPLQNRYLWRVW VH EDYL SLWDQMHP SRQD&D OL VH SURL]YRG
L MHGQRVWDYQRVW NRMRP NRULVQLFL IPNRX X 7RRV W DQDRMWHLH R@QR P
NYDQWLWDWLYQR V EURMHP SRJUHADND 7HVWLUDQMH XSRWUH|
NRULVQLND 7DNR UH]XOWDW PRAH ELWL GD MH GHYHGHVHW SHW
WRPQR L] SUY RRUISR Bhsa@IN20ps).

8pHQMH MH GLR XpPpLQNRYLWRVWL L SRYH]DQR MH V NRUL\
VXVWDYRP LOL SURL]YRGRP QD RGUHYHQH y® QL YHYL R & QNIIWHR) MPJ
se odnositii QD VSRVREQRVW NRULVQLND NRML GR QWRKRWQLR/ VO X\HXV \
funkcioniranje sustava nakon perioda neaktivnosti (Rubin i Chisnell, 2008).

=DGRYROMVWYR VH RGQRVL QD NRULVQLNRYD RSDabQMD R
VH SULNXSOMDMX SLVPHQLP L XVPHQLP LVSLWLY®H)REBBR YDWLIDAW)L
SURL]YRG NRML RGJRYDUD QMLKRYLP SRRubitHERIEI, 0B Xab LP ]D

BULVWXSDpPpQRVW L XSRWUHEOMLYRVW VX VOLpQL SRMPRY
proizvodu koji je potreban za ostvarenje cija. 8pLQLWL SipbRdb]jiviR Ga osobe s
SRWHaANRUDPD JRWRYR XYLMHN ]QDpL L SREROMaADQMH SURL]YR:
7TUHED ELWL XSR]QDW V QDMEROMRP SUDNVRP SULVWXSDpPpQRVWL
dizajniranja usmjeren na korisnika, zajedno s testiranjem upotrebljivosti i drugim metodama
(Rubin i Chisnell, 2008).

Albert i Tullis (2008) gledaju na upotreblji YRVW YHRPD &LURN RoWjéteWNDGD JRYF
XSRWUHEOMLYRVWL ]DSUDYR JOHGDMX QD PMHUHQMH FMHORNX
UpRWUHEOMLYRVWL VYL t4H VH VOR&LWL GD MH GREUR LPDWL QH
]JD NRULVWLWL 1LWNR QLNDGD QLMH SULJRYDUDR GD MH QH&WR

SULpD NRMH PRJX GHPRQVWULUDWL GRaMH XBRW\WH &OWRW RMWWL B
XWMHFDM QD GUXaWYR



23. $VSHNWL NRULVQLpNiReD igiahxX VWY D

,ZVNXVWYR LJUDQMD YLGHR LJDUD RELpPpQR VH VKYDUD NDR V
igre izvan stvarne implementacije igre. Provedba je vezana brzihnRP PLNURSURFHVRUD LJ
NRQ]JROH HUJRQRPLMRP NRQWUROHUD L XSRWUHEOMLYLP VXpHC
L RVREQLP RGQRVRP 6KYDUDQMH RYRJ RGQRVD NDR RVREQRJ S
RNYLULPD 2VREQR L VXEMHNWLY Qralizianhe QiMkiot@orenje R&AWD JHQ
(Popper kaR aéWwde Calvillo-Gamez, Cairns i Cox, 2010).

9LGHR LJUD MH LJUD NRMD VH LJUD X] SRPRUO UDpXQDOD !
VXGLRQLND X LJUL ELOR QHSULMDWHOMD L4 dizejpeY ptd@liND 7DNR
SULpH NRMD LK SRNULYD 'LIDMQ WUHQXWQLK YLGHR LJDUD ]DK
JUDILPNH VWUXpQMDNH GLIDMQHUH LIJDUD L SUtp®BUXdeHGDpPpH NR
postprodukcije. Video igre su dizajnirane prema W U R p &rDk@uiR Mlaz/izlaz struktura (eng.
/O + Input/Output), programska struktura i struktura igre. Ulaz/izlaz struktura definira
LQWHUDNFLMX L]JPHYyX NRULVQLND L YLGHR LJUH 3URJUDPVND V
biti implementirana na razini koda. Struktura igre definira cilj i pravila igre. 1/O struktura je
VXpHOMH SURJUDPD *OHGDQMH LJUH NDR UDpXQDOQRJ VXpHOMD
aAWR VH RpHNXMH VXpHOMH NRMH NRULVQLNX RPRJXroX8MH L]lYUal
RVMHUDMHP IDGRYROMVWYD )HGHURII 6 XpHOMD VX VDPR D

QLMH ELOR UD]JORJD |]D RpHNLYDWL GD UH VH W@WavilbGamézNRYDWL R
sur., 2010).

Recenzije video igara usmjerene su na ukazivanje razloga zbog kojih se neke igre
WUHEDMX LOL QH WUHEDMX LJUDWL 1H JRYRUH R WRPH NDNR LJ
AaWR VH X LJUL UDGL RGQRVQR NDNR MX VH LJUDosBlBkust@]LMH YLC
igranja video igara (Calvillo-Gamez i sur., 2010).

Video igra se percipira kroz dva elementa: igrivost (eng. gameplay L RNROL& HQJ
envionment 3UYL HOHPHQW VH PRaH \dékDaMiudd #lemeBt XijalB Ryrivdst) H
RGUHYXMH R pHPX VH UDGL X LFHIQDQMMXLRNRIDLYAL OIIHP QOpNVQ Q

SUHGVWDYOMHQD LJUDpPX IL]JLPND LPSOHPH Q(Caifd-GéameXi JUDILpPpN
sur., 2010).

.RULVQLFL SUYR LGHQWLILFLUDMX LJUX D ]JDWLP L]JJUDYXMX
NRMH YRGD @GWRDXIODVQLAWYR VH SRVWLAH NDG LJUDp LPD NRQW
slaba tada GUXJL SRWSRUQL HOHPHQWL PRUDMX VWYRULWL RVMHUD
LJUL L]JJUDYyXMH VYRMX SULPpX 1DpLQ QD NRML jikdjg empguQL LIUX
XSRWULMHELWL ]D SREMHGX X LJUL LOL ]D SRVWL]DQMH YODVWL

9



SULPDWL UD]OLpPLWH YUVWH QDJUDGD aWR PRaH ELWL RG SRPRIL
XaLYD UDGLWL 7R MB KMHIEPQRRIAK KXIpQ DN IG QHAWRCHW® DQR VYR
Gamez i sur., 2010).

Mnogo pojmova NDR aWR VX LPHU]JLMD ]J]DEDYD SULVXWQRVW XNO
VH NRULVWH NDNR EL VH RSLVDOR NR ULNWQW RN\RX LWdefHSMaWIIYPHR XLY L G
SULOLpQR aLURNR SULPMHULFH WRN MH RSLVDQ NDR RSWLPDO
ubD]OLpLWL SVLKROR&NL RGMHOMFL QD SULPMHU NRQFHQWUDFLN
nazivaju se uranjanjem (Takatalo, Hakkinen, Kaistinen i Nyman, 2010).
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3. 'L]DMQ NR U Lisk@stvip NURvidleo igrama

*RWRYR VYDNL YHOLNL VWXGLR ]D UD]Y RavojalBrijederN U H i H V H
SUHPD LJUWDiptérni tiovi i osoblje kojj XWMHORYOMXMX JODV LJUDpPD VX XI
XNOMXFRMRXQLW\ PHQDG&HUH DQDOLWLPDUH L GL]IDMQHUH NRL
GL]DMQHUL NRULVQLPpNRUD]YRKDW F DL GNREPDRI XELL SIREROMADOL Ul
SURFHVH L VWYRULOL EROMH LVNXVWYR LJUDQMD J}Di VYRMH
KXPDQLVWLpNENQIITR VW L

OQRJL PDQML UD]JYRMQL VWXGLML ]D UD]JYRM LJDUD W]Y I
GL]IDMQLUDMX LJUX 1HVYMHVQR WUR&H YULMHPH L HQHUJLMX
VDYU&ZHQL OHYHO NRMH d polmjeii i RaRoLor] @M IWRWM QL LQAHE®MHUL pH
VKYDUDMX GD GL]DMQLUDMX LJUX ]D SUDYH OMXGH NRML VMHGH
razvoMQLP LQ&HQUWHELL BRUXPLWL 9L QLVWH YD&L NAREAMOLFL 9D4&
LQAH PMHDIMX LVWUD&LWL WRSRrid) POI®MLKRY NRULVQLN

Svatko u timu koji razvija igru treba biti dizajner, ne samo oni koji imaju titulu dizajnera
na poslu. Male odluke koje donosi svaka osoba u timu imaju utecajna WR NDNR UH VH LVNXYV
igrDQMD LJUH RGUD]LWL QD LJUDpWHD BEIRUHBPHAWHR R D \R B INFRFULIY Q |
LJUH X REOLNX gadllayaid) HQRULVQLpPNRP VXpHOMX SUDYQL RGMH(
mora skrolati do samog dna EULA uvjeta pod svaku cijenu ili voiceover artist NRML ELUD NRMH
ULMHDpPL XS RidtijaluMrid EBWDNDO PDOD RGOXND PRA&H LPDWL PLQLPDOD
QD LJUDpHY RLdng,RXIV)W Y R

Svaka disciplina razvoja igara bi mogla napredovati kad bi joj se pokazalo da njihovi
izboriimaMX XWMHFDM QD WR NDNR LJUDpL ]DLVWD PLVOH L SRQDa
mogu promiMHQLWL PLAOMHQMH QDSUDYLWL SURPMHQH X GL]DMQ
VDPRSRX]GDQMH GD MH QMLKRY ]DYU&QL L]JERU XSUWBXNR RQDM
NRULVQLPpNRJ LVNXVWYD IRNXVLUDQMH QD SUDYL XWMHFDM NRN
WLPRYLPD GD VXUDyXMX L GR@BYRAONNDD/@QWHRBORKENAHM D NDNR
NRULVQLpPNR WXDED RMY LLMFHRW invesiQ M ) PDLEN B KD QRVW .RULVQLPN
SUXAaD NRQVWDQWQR XVPMHUDYDQMH YU DpravivdizapphDt¢gtigld. LGH QD
JD QD VWYDUQ(LBng, 201DbLPD
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31. 3UHSUHNH X GL]IDMQLUDQMX NRULVQLPNR

Problem ne]QDQMD KRUH OMHWWDRUUXRADWR MH ]DPLAOMHQR P
QHSRWUHEQH JEXQMHQRVWL WLMHNRP YHU GRYROMQR ]DKWMHY

razvojni tim trebao znati odgovore su:

X +RUH OL LJUD |ptavilabgfX'P MRIOWHL OL LK SULKYDWLWL"

Xx 7UHEDMX O tHodatReafugkEidh&lnosti? Jesu li trenutne funkcionalnosti dovoljne?

X -H OL LJUD GRYROMQR WHAND NDNR MH |]DPLAOMHQR"

x Jeliiskustvoigre GRYROMQR GREUR |]D LIGDYDQMH QD WUAaLaWH"

x .RMH GLMHORYH LJUH WUHED SRSUDYLWL X VOMHGHURM LWF

Ako ova pitanja ostanu QHRGJRYRUHQD LOL MR& JRUH NULYR VH RGJRYF
]QDWQR GUXJDpLMD RG LVNXVWYD NRMHJ VX RQUISGQWRLWHD GRY,H\

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

PriikomrD]YRMD LJUH VWDOQR VH PRUD PLVOLWL QD WR NDNR
UHDJLUDWL 3RVWRMH PQRJL UD]JOR]L JERJ NRMLK VH QHNDG N
GUXJDpLMH RG RQRJ NDNR MBDJO LYWRHMX P MaIORM HOERNIM QIask& HG QR V W
prirode jer se nemogu XYLMHN SUHGYLGMHWL PLVOL SRQDAaADQMD L SHUF
QLMH VLPSWRP QDLYQRVWL LOL QHLVNXVWYD YHU MH LQKHUHQV

BUHSUHNH X XRpDYDQMX UDp@l(idBy, RRG: UD]YRMQLK WLP

X 7LPRYL QHL]JEMH&AQR SRVWDQX SUHEOLVNL VD VYRMLP SU
SHUFLSLUDWL LJUX NDR a@aWR E I IM\XY 8 HW/ALBILYDONR HNVQDY DRIV SIH
dovesti do problema u razvoju.

X 'LIDMQLUDQMH XSXWD |Dntjevad)jsr SURAE ] ERWQ L] R2kSpei QM H U L
mehanikamaigre L QLMH ODNR VKYDWLWL NDNR UH LJUX YLGMHWL ¢
UL]JLN GD XSXWH EXGX SUH]DKWMHYQH LOL LK QRYL LJUDp M

X 'LIDMQLUDQMH LJUH SU L$¢@PRi bd WD Y B B QH. KN RrighfeHo® M H U D
]D GMHEX LOL SRYUHPHQH WDVORHMQ LM BRAHRQMFHMWIU QHWRDpC
pretpostavke o publici za koju L] U D jigfuM H

BUHSUHNH X XRpDYDQMX(Lorg]ZLNY:D NRG LJUDpD

X Ako razvojni timovi promatUDM X LJUDpH GRN LQWHUDNWLUDMX V QMLK
VKYDWLWL LJUDpHYH HPRFLMH GRN LJUDMX ELOR GD VH UD
koje se razvijaju kroz dane, tjedne i mjesece. Takvi podaci su bitni za dizajniranje novih
iteracijaigre, DOL LK MH WH&aANR SULNXSLWL L DQDOL]JLUDWL
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X Sobziromnatodasu LJUDpL QHGRYROMQR YMHAWL X UDFLRQDOL]LI
emocija, QMLKRYH GRVORYQH UHDNFLMH PRJIXn§RAUDIHAQR XVPMH

Prepreke u kulturi ili procesima studija (Long, 2017):

x yLQL VH NDR GD QLNDG QLMH SUDYR YULMHPH ]D SURYMHU
LJUDQMD 8YLMHN VH pLQL GD MH SUHUDQR ]D WR 2YDNDY R
GRN LJUD YHU QLMH X SUHNDVQRP VWDGLMX UD]YRMD

x Studiju koji razvijaigru MH WH&ANR QDUL UDYQRWH&X L]PHyX RQRJD &W
]JDQLPOMLYLP X RGQRVX QD RQR A4WR MH QDMYD&QLMH LJUL
VDPRSRX]GDQL JODV NRMH MH XVPMHMB {QQ@dtL JUDPHYR LVN>

Ovi izazovi su prepreke za razvojne i Q & H Q MdddJidéra diljiem svijeta, bilo da se radi o malim

LOL YHOLNLP VWXGLMLPD 6YDND SUHSUHND PR&H UH]XOWLUDW
LVNXVWYD SULPMHULFH N R Udravi@mapiddeRtdy Mdy t r@zMltitati NdRapnWdjaR O H
nNiMH PHKDQLpPNL SULODJRYHQD idnjeBaX BliGdkh Xvi azd/RvbjuWelikQ D P
]QDpDM RGJIJRYRUQRVW L 3]QDQRVW RMIKRFR" UNMRHEEIIMHQSRHW U H E
djelokrug svih tradicionalnih uloga koje postoje u razvoju video igara. 5D]YRMQL WLPRYL pH
UD]PLAOMDMX R RYLP SUREOHPLPD DOL pHVWR QLVX RYODAaWHC(
UM H a D(Xdn@ ROH?).

32. 2GJRYRUQRVWL X GLIDMQLUDQMX NRULVC

3RVWDYOMD VH SLWDQMH N NdpaviuiuM drigl(3917) $ U R B R H R pIXWRIM L

razvojnom timu imati nekoga tko:

Xx PRaH RGUaADWL NUHDWLYQX QHSULVWUDQRVW L REMHNWLYQ

X GRLVWD UD]XPLMH NDNR UD]JOLpLWD SXEOLND JOHGD UD]PL

X SR]QDMH VUHGVWYD ]D DQJDALUDQMH VWYDUQLK LJUDpD ]D
informacija

X PRaH $SMROLWL LJUDpHY GRALYOMDM PHKDQLNH LJUH L NRPD

X PRAH SUHX]JHWL RGJRYRUQRVW ]D SURFHV XVPMHUHQ QD LJL

Kako navodi Long (2017)sYH QDYHGHQH L]JMDYH VX RGJRYRUQRSMA/L GL]DM(
LOL VNUDUHQR 8; GLIDMQHUD .RULVQLpPNR LVNXVWYR NDR aLUR]
MH L]JJUDYHQD QD GHVHWOMHULPD ]QDQMD R GL]DMDzajddiQM X ]D ]I
raznih svakodnevnih stvari imaju jednake izazove usmjerene na korisnike, ali razvoj video
LJDUD MH PHYyX RQLPD NRML VX QDMNDVQLMH XVYRMLOL UD]PL&
koji su odgovor na te izazove. Ipak, u posljednjih pet godina timovi UX dizajnera su postali dio
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VYDNRJ YHUHJ VWXGLMDQMHR VIYGRHWR LLLIPWD MHU VH |IDSRaAOMDYDM
oko pomaganja razvojnim timovima u realiziranju njihove kreativne vizije. Odgovornosti su
RELPQR UD]GY R Mildde KLoQdD2@iA)W L U L

X 8; GLIDMQHU ]DGX&HQ |D YL]XDOQISGLKRIO®AJISWHPNHQ KD QD B
u dizajniranju igre

X Games User Researcher |DGXaHQ ]D SRNUHWDQMH WHVWRYD L LV
LJUDpPLPD

x Data Scientist NRML ELOMHAL SRQD&ADQMH LJUDpi2duMRl] DQDOLWLN

X UX vodstvo, na razini direktora VH ]DO®DBEH JUDp E X G tjekom RNOjA/i)re

=DMHGQR RYH pHWLUL XORJH RVQDAXMXQ VWD BRMHNG& D LWOHIH Gt
LIJUDpLPD”

PR

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

Slika2: 3URFHV GL]IDMQLUDQMD (N tou LonqQ PEMN)RJ LVNXVWYD

Naslici2 VX SULND]DQH ID]JH UD]JYRMD LJUH V LVWDNQXWLP SURF
LVNXVWYD 8 SUYRM ID]L VH GLIDMQHUL SLWDMX aWR aHOH QDS
prototipi koji se zatim testiraju i tako se skupljaju informacije kako bi se odgovorilo na ta pitanja.

Druga faza je dizajn i pretprodukcija, cilj je odgovoriti na pitanje kako dizajnirati dobru igru iz

SUYRJ SRNXabMD 7HVWLUD VH XSRWUHEOMLYRVW GRNXPHQWL
NRULVQLPpNRJ LOUMKMGWYD IPR® MH SURGXNFLMD JGMH VH SURYMH
na koji dio igre se fokusirati.

Prema Long (2017) odgovor na pitanje tko bi trebao biti odgovoran za dizajniranje
NRULVQLPpNRJ LV INxawarb¥dba kbtd dopihbsi projektu ostavlja nekakav trag na
LVNXVWYR LJUDpD ELOR GD MH WR ]JYXPpQR YLIXIDORRQP HIKQRAGIQHWN
VX NUHDWRUL L VYL VX RGJRYRUQL ]D XWMHFDM QMLKRYRJ SRV
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1HNL GLMHORYL NRULVQLPpNRIUHINXEW])YD PRAXMDWILQMWL RY |
NDR aWR VX SURYRYyHQMH WHVWLUDQMD DQNHWLUDQMH L SULI
]JDPMHQH ]D HNVSHUWH X LV Widdna inteakziiaX 3BGDKROR ILLIUMDALPD LP
veliki utjecaj na smjer kojim ide pURMHNW UD]YRMD LJUH SD |DSRaAOMDYDQN
RVLIJXUDYD GD UH SULNXSOMHQL S mR@GreRjlvaijée Wil pta¥sswrBzvap L L N Y D (
YLGHR LJDUD RVLJXUDYD XVSMH3aQH LJUH EUaH MHIWLQLMH L EC
vVQDJD L GMHORWYRUQRVW WLK LJUDPpNLK J]QDQRVWL RVLIJXUDW

postanu temeljna disciplina razvoja igara (Long, 2017).

33. ) DNWRUL X GL]DMQX NRULVQIlgatdRJ LVNXV

Video igra je na svojoj najosnovnijoj raziniimpleme QW DFLMD LJUH X UDpXQDOQRM
koristi neku vrstu video izlaza. Formalna definicija video igre bio je jedan od prvih izazova s
NRMLPD VX VH VXRpLOH VWXGLMH LIDUD

Juul (2005) SUHGOD&H GHILQLFLMX LJUH NRMD VH ED]JLUD QD @HVW ]C
1. Pravila zlgre se temelje na pravilima.
Promjenjivi, mjerljivi rezultati xlgre imaju promjenjive i mjerljive rezultate.
3. Valorizacija ishoda + 5D]OLpLWLP SRWHQFLMDOQLP LVKRGLPD LJUF
vrijednosti, neke pozitivhe i neke negativne.
1DSRU LIGDHPDXOD&H QDSRUH NDNR EL XWMHFDR QD LVKRG
, JUDp YH]DQ HQJIWNDKRMEH HPRFLRQDOQR YH]DQ ]D LVKRG LJUH
ELWL VUHWDQ X VOXpDMX SR]JLWLYQRJ LVKRGD DOL L QHVUI
6. BUHJRYDUDpPpNH SfaM@PaMHiGIimFSKKXSRP SUDYLOD PR&aH VH LJUDW
SRVOMHGLFD L] VWYDUQRJ 4aLYRWD

SUHPD QDYHGHQLP VQDPLODM@DP®HILQLFLMD LJUH MH

, JUD MH VXVWDY WHPHOMHQ QD SUDYLOLPD V YDULMDELOQLP L PM
LVKRGLPD GRGMHOMXWXVUDLOUPLWHODEAHMMHIESRUH NDNR EL XWMHFD
VH RVMHUD HPRFLRQDOQR YH]DQ ]D LVKRG L R SRVOMHGLFDPD DN
(Juul, 2005).

*ODYQL GLR GHILQLFLMH L]QDG MH GD LJUDp XODaH QDSRU RGQ
interakcije. Stoga, kad se raspravlja o iskustvu igranja video igara, misli se na proces
LQWHUDNFLMH LJUD pD-Ganyelz GsbrR201DJH &DOYLOOR

, JUDQMH YLGHR LJDUD EL WUHEDOR VWYRULWL SR]JLWLYQR L
uranjanja (eng. immersion) (Brown i Cairns NDR aWR QDY R3aiezi Bud,2010)008im

XUDQMDQMD GUXJD GYD SRMPD SRNX &by BoM)X pR&IthasD@hyg. RYD VW |
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presence) 7RN MH VWDQMH NRMH SRMHGLQDF SRVW L&M HADKRY BQQFW R
zadatak 8UDQMDQMH MH RVMHUDM XGDOMHQRVWL RG VWYDUQRJ VY
virtualnom svijetu. Pretpostavlja se da se tok kao optimalno iskustvo modH SRVWLUL LJUDQN
video igara (Sweetser L :\HWK NDR aWailR-Bahesildur., 2010). Model GameFlow

prevodi faze potrebne da bi se tok stvorio u niz kvaliteta koje nude video igre. Tok je formuliran

kao model faza koje je pojedinac postigao, dok se GameFlow SUHGODA&H NDR QL] NDUDN\
koje posjeduju video igre. To jest, ovaj model samo sugerira da bi video igre pojedincu mogle

SRPRiUL X GRVWLEDGQIMAX MW RWDDQH XUDQMDQMH L SULVXWQRVW C
XaLYD X DNWLYQRVWLPD NRMH UDGL YHO VH SUHWSRVWDYOMD
iskustva. To su aktivnosti kojH R G U Hstjpa ¥kustva pojedinca ,JUDQMH YLGHR LJDUD
VWYRULWL RSWLPDOQR LVNXOWLWWYRERSMMNRL VRO RMHNWRNAWR MH X
SURYHGHQD YLGHR LJUD PRJOD EL SRPRUL SRMHQ@Ea@I®X GD GR\
Géamezi sur., 2010).

&LOMHYL LOL |DGDFL XQXWDU LJhpr&vilXigre iNvebbWDY LN X DI DO H M 8
cilieve, ostvaruju nagrade, GRQRVH RGOXNH L VXPHRYDOMX WIHWXDFLMDPD
svjesno ili nesvjesno za vrijeme igranja ocjecnjuMX VYRMX L]JYHGEX X LJUL 3LWDM
AHOMHQH FLOMHYH L PRJX OL RGJRYRU LKad pesignucijéwr viakoh RMH LP |
VYODGDYDQMD SUHSUHND SRMDYOMXMX VH SR]JLWLYQL RVMHUDMN
pretvarase X SULpX X NRMRM LJUDp LPD DNWLYQX XORJX =DQLPOMLY
QD VYLMHW LJUH L SUXADMX BEINDHL SIRYWYMXQRQ JIDEILMB®WD NUR]
GRJDYDMLPD NRML V KraRaalbD §ub NXL0X LJUL

| percepcijei RGJRYRUL VH VPDWUDMX SVLKRORANRP QDUDYL 3
SULPMHU SHUFHSFLMD QDJUDGH RG VWUDQH LJUDRWDg QHUH M
GRGDWQRJ LJDNRWMN yBBMUFHSFLMD L RGJRYRU VPDWUDMX SVLK|
nagrada nHiH GRYHVWL GR ]J]DEDYH 2GJRYRUL VH DNWLYQR JHQH!
HYDOXDFLMH NRML XNOMXpXMH RVQRYQH SVLKRORA&NH RGMHOMI
VYRMX SDA&QMX QD SRGUDADMH NRML QDN\D R RWIRY QaREYMG H ]|DQLP
sur., 2010). 6DPR RQH SHUFHSFLMH NRMH VX QDP GRYROMQR ]DQLPO
VH X QDARM VYLMHVWL L pLQLW UH GLR QD&HJ XQXWDUQMHJ
SRGVYMHVQR GRN VH GUXJH SURFMHQM XM X unnpetikib¥ kKpitep6 Y LM HV W
WULORJLMH XPD QDLPH SVLKROR&GNL VNXS NRML VH ¥@®VWRML R
a Wh&ode Takatalo i sur., 2010). .UR] GHVHWOMHUD RYD VH WULORJLMD EDYL
(eng. cognition), emocijama i motivacijom (Mayer N D R @ awbBe Takatalo i sur., 2010). lako
VH WUDGLFLRQDOQD WULORJLMD NUR] SRYLMHVW SURXpDYDOD F
SRYH]DQRVW SRVHELFH X NRQWHNVWX NRULVQLpPpNRJ LVNXVWYD
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integriranje liudske VSR]QDMH HPRFLMD L PRWLYDFLMH RSDabDQMHP L SI
VNXS SVLKRORANLK RGMHOMDND NRML pLQH DQro@ivhfar®@DaDQMD
X ELOR NRMHP NRQWHNVWX 1DUDYQR GD S téhataoDskuste X VWY D L
(Sarkela, Takatalo, Komulainen, Nyman i Hakkinen kao & Wi& ode Takatalo i sur., 2010). lako

VH WHPHOML WLK SVLKRORANLK RGMHOMDND PRJX SUDWLWL NUF
promiMHQLOL 2GOLpDQ SULPMHU ]D WW QLHN®ES I XG V@ D& Q MSLU HINLDDH
RSLAX VYRMD LVNXVWYD B8JODYQRP SUHSULpPpDYDMX R HPRFLR(
NRIJQLWLYQLP SURFMHQDPD QSU ]DGDWDN X LJUL L PRWLYDFLNM
osoba sposobna prepoznatikakoseoYL SVLKRORANL RGMHOMFL REOLNXMX X L.
LJUDQMD PRJX VH SRVWLUL PQRJH SUHGQRV Wlakafalo$ sSUR,FMHQX N
2010).

TakatalR L VXU LVWINRXPCGRQHWVBIRERULVQLPpNRJI LVNXVWYLC
zastuypOMHQH X GHYHW LVWUDALYDQM Qi h UMrkov xtupck S\ RavddeSiULND]DQ |
DXWRUL LVW Udvah YedlQogdRompRXQ HQWH 60ORYRP ; VXoRp@eneHQH SRG
koje su DXWRUL LVWUDALY DQRIFDS RUPHDQWWMR LN BRIGV QLPpNjBxd LVNXVV
LV W U D aTrabl @ddotnenuti da kRULAWHQH PHWRGRORJLMH QSU NYDOLW
opsezi (npr. motivacija) YDULUDMX RYLVQR R LVWUDALYDQMX
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Tablica 1: Zastupljenost deset podkomponenti korisnipNRJ LVNXVWYD NRG UD]JOLpLWLK DXWRUD

Kontrola,
Izazov Emocije | autonomija,
sloboda

3ULpPpCO
drama,
PDaw

X X X

Interaktivnost,
kontrole,
upotrebljivost

9MHawW
sposobnost

Fokus, JLILPN 8NOMXp
koncentracija | prisutnost ]ODWLA

Socijalna
interakcija

Jennett i sur.
(2008)

Poels i sur.
(2007)

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

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

X

X | X | X | X

X | X | X | X

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

(Izvor: Takatalo i sur., 2010)

Takatalo i sur. (2010) su razvili tzv. Presence-Involment-Flow Framework (PIFF) ukRMHP MH XNOM X p H Qemporidni i ® ke\jadidd SR G
LVWUDALYDABRBHR B QGMH VX XNORRBRQHQWH S$SRW&R VH WLpH ][DVWXSOMHQRVWL SRGNRPSRQHQ'
VHGDP RG GHYHW LVWUDALY D Q NhDpcl\N R PLKR QIHIQ W@FPN | DAMA R SOMLHKQ UBVW XSOMHQH VX L XSRWUHE
]QDWLAHOMD YMH&AWLQD L IRNXV VX ]IDVWXSOMHQL X VDPR WUL LVWUDALYDQMD
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4 3ULPMHUL GREUR GLIDMQLUDQRJ NRUI

video igrama

0QRJH LJUH VH LVYWMXLGREUR IGLQRYDWLYQLP NRULVQLpPN
SULPMHWQR XOR&HQR YULMHPH L WUXG X UDJPLAOMDQMH NDNR
1HNH LJUH VH LVWLpX GREUR GL]DMQLUDQLP NRULVQLpPNLP VXp
neke pametnimme KDQLNDPD NRMH QH QDUX&DYDMX LPHUJLMX LJUDpD |
GL]IDMQLUDQR NRULVQLpPNR LVNXVWYR NRMH PR&H ELWL |D SULP!

41. 6WLO NRULVQLpPNRJ VXpHOMD

Horizon Zero Dawn je akcijska avantura razvijena od Guerilla Games studija, aizdaY D p
MH 6RQ\ ,QWHUDFWLYH (QWHUWDLQPHQW ,JUD MH L]DAaOD WLMF
popularna. Glavni protagonist igre je djevojka Aloy kojase nalaziupost- DSRNDOLSWLPpQRP VYL
LVSXQMHQLP PHKDQLpPNLP ALYRWLQMD EiginQodaBhbsti@ WHOMVNLP S

6YLMHW +RUL]JRQ =HUR 'DZQD MH SUHGLYQR PMHVWR 9HUOLQX YUHF
VDPD SR VHEL QHPD QHNLK ORNDFLMD ]D SDPUHQMH 6YHMHGQR Gl
garantirano naletjeti na prizore koji izgledaju lijepo, bilo da se radi o zalasku sunca koje se

SURELMD NUR] JXVWR UDVOLQMH PMHVHPLQRP RNXSDQRM GaxQlJol
planine. AaDODF .

Sika3 6FUHHQVKRW L] LJUH +RUL]JRQ =HUR 'DZQ ,]JYRU @&ctC
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.RULVQLpNRHVXPLHOL +RUL]RQ =HUR 'DZQ LJUD YHOLNX XORJ
LVNXVWYD EDa NDR L X YHOLNRM YHULQL YLGHR LJDUD ,DNR V>
PLQLPDOLVWLpPND NRULVQLpPpND VXpHOMD JGMH VX JXAYD L RGU
M D ViHRrizon Zero Dawn jeigras LIQLPQR VWLOL]JLUDQLP VXpHOMHP .RULV\
V LADUDQLP OLQLMDPD WH UXNFRHALURWD@D WNRRIRIBDQW DRJIUH R
sjajnouklapa. .RULV QLPpNR V XrpaddeM et &0 ¢ se usporedi s drugim igrama.
3ULPMHULFH 7KH /HJHQG RI =HOGD %UHDWK RI WKH :LOG LJUD
VXpPpHOMD QD HNUDQX SULOLNRP ERUEH +RUEBVRR) MH UWRS'DIZNQD [ Bl QLR
slici 4. Ipak, vidljivo je da je svakielemHQW VXpHOMD GL]DMQLUDQsW&Ige EL LJUD
AWR MH RGOLND GREURJ GL]DMQH&aMmehROIBJRULVQLPNRI LVNXVWYI

Slika4 (OHPHQWL NRULVQLpPNRJ VXpHOMD X +RUL]JRQ =HUR 'DZC

Za akcijski izboUQLN JGMH VH RGDELUH RUXaMH L PXQLFLMD NR
prikazan naslici5 NRML MH EU] L SUHJOHGDQ DOL NDNR EL LJUDpH SRW
borbi, UD]YRMQL VR aAHROH{PWIOL XVSRULWL YULMHP EnGékb IMHDID GLML
GRELMH SULOLNX UD]JPLVOLWL L XSRWULMHELWL GUXJX WDNWL

MHGQRVWDYQR RGDELU GUXJRJ RUXaMD LOL SULOLND ]D SURPN
neprijatelja.
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Slika 5: Radijalni izbornik u Horizon Zero Dawn (Izvor: Harrison, 2018)

9HULQX YUHPHQD NRULVQLpPNR VXpHOMH MH LVSXQMHQR IRQ
RGJRYDUD OLNX $OR\ NRMD MH &HQD L] SOHPHQD NRMD OXWD QH
Focus, futuristipNL XUHYDM X VWLOX EOXHWR RM reyl@xvamoOR RR ONRML MR
NRULVQLPNR VXpHOMH VH S U RK&MasELE XN RWDXRGYRMDPNE WWMPEX PH
ALY R \(Har@suhD2018).

Slika6 .R UL amMotu€aM Horizon Zero Dawn (lzvor: Gamepressure.com)
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,JUDp X] SRARGRGDWND PRaH GR]QDWL ELWQH LQIRUPDFLN\
VYODGDYDQMX |DGDWND D LVWRYUHPHQR QH QDUX&ADYDMX VWL
za sve informacije koje su mu dostupne u Focus dodatku morao ulaziti u dodatni izbornik, to
EL QDUX3ALOR QMHJRYX |IDGXEOMHQRVW X LJUX HovzbZegid LOR GRa
'DZQ SRNX3aDYD EDODQVLUDWL ALYRW $OR\ NDR SOHPHQVNRJ
LVWUDALYDp®D VIDPHVWEYRMHQL VWLORYL NRULVQLpPNRJ VXpHOMD
QH EL QDUX&aLOD D Q JHeéristh2@&VW LIUDpPD

42. 3ULND] EURMD PHWDND X VSUHPQLNX GLL

Prey je FPS (eng. first person shooter) igra razvojnog studija Arkane Studios L L]GDYDpD
%HWKHVGD 6RIWZRUNV NRMD MHMHPpAaWH R LIURGIRMID SURL]OD]
immersive sim dizajna. Kako navodi Moss (2018), srce immersive sim dizajna je svijet igre koji
XpLQL GD VH LJUDp RVMHUD RSLSPPWARRK DLQ®MMI Uy KM HL G- IDIRLY R O
RV M H 0 D MjaXi Miffu@d bkolinu. .ODVLPpQL SULPMHUL WDNYLK LJDUD VX VHI
6KRFN %LR6KRFN 'HXV ([ 7KLHI L 6WDONHU NRML GLMHOH QHN
serijala su otvorenog sYLMHWD NRML MH RJUDQLpHQ DOL YUOR JXVW L
GXERNRP VLPXODFLMRP NUR] ILILNX L PHKDQLNH QD LJUDpPHYX |
LJDUD VH YHULQRP SXawbD QD LQWHUSUHWDFLMX LJUDRK NUR] QM
SUHODUQN WMHGLQVWYHQLP &DODF

.DR L YHREQDDUD NRULVQLpPNR VXpHOMH LJUH VDGU&L HOH
HQHUJLMD REMHNWLYL SXWRND]JL L VOLPQR ,SDN UD]JOLND NR
dio svemirskog odijelagODYQRJ OLND X LJUL 9HRPD MH IXQNFLRQDOQR D
MH YHORELJDUD VD VOLpQLP HOHPHQWLPD +DUULVRQ

-HGQED RG LJDUD VD VOLpQLP HOHPHQWLPD MH ELOD 'HDG
konkretno TPS (eng. third person shooter) igra razvojnog studija EA Redwood Shores koja je
QD WUALAWH L]DAaOD JRGLQH ,JUD MH SUHGVWDYOMHQD V P
SRVHEQR MH ]DQLPOMLY ELR HOHPHQW LJUDpPpHYRJ JGUDYOMD NI
QHJR GLUHNW®RJQD YA@HRYIL OLND NRM I3R) NSO DYGANDLY QMDDbIJUDpD

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

Kod igre Prey primjetan je dodatak EURMDpPD PHWDND X V§idéiie @alakiX RUXaM |
VD VWUDQH QD HNUDQX QHJR MH SULND]DQ GLUdKN@&QR QD RUX
XaViehkGMHGDQ HOHPHQW NRULVQLPpNRJ VXpHOMDSULpLL js/ DINWD Pt
svemirsko odijelo ne bi trebalo znati koliko metaka je preostaOR X VSUHPQLNX RUXaMD D
setako pLQH QDSBHMGRDMBURMD PHWDND QD RUX&MXci8.LJUL 3UH\ M}

Slika8 3ULND] EURMD PHWDND QD RGhxeffsl 20X)LJUL 3UH\ ,]YR

23



Navedenu funkcionalnost je imala i igra Titanfall 2 od razvojnog studija Respawn

(QWHUWDLQPHQW NRMD MH L]DaOD JRGLQH OHYXWLP RE
SRSXODUQRVW SD MH IXQNFLRQDOQRVW E (@ MDhEarpht WWDH®DX VS|
WHN JR G L QH ab m&gapbplldrpiDAfiex Legends od istog razvojnog studija kao i

Titanfall 2, Respawn Entertainment.

1DLPH $SH[ /HJHQGV MH X VDPR GDQD RG L]ODVND QD WUa
L J U D prAnk, 2019 S5LMHpPp MH ARSWIL B pogiRakhim modom zvanim battle royale
gdie je ciif VNXSOMDWL RUXAaMH pobjediv e dstae RréoRemal MapiVkeja se
postupno smanjuje. Kao i prethodna igra od Respawn Entertainmenta Titanfall 2, Apex
/IHIJHQGV NRULVWL EURMDpPp PHWDNDXXMXS WDHOPLQY N XL BW U HMNBDWQ B URD
ekranu NDR aWR MH S UL N RabdQ Bvaivp odllike je kjerojatno zbogtoga aWR MH LJUD
LIQLPQR EU]D L |IDKWMHYD EpdR doHrRoQriRaE dV@KMUHInfBr@a&zi)iNa dva
UD]J]OLpLWD PMHVWD

Slika9 %URMDp PHWDND QD RUXaMX X LJUL $SH[ /HIJHQGV ,]YRU
43. 8pHQMH LJUH X] SRPRiU NRULVQLpPNRJ VXp

2YHUZDWFK MH MRad MHGQD GREUR GL]DMQLUDQD LJUD NRMI
Blizzard Entertainment L EU]R MH |]DGRELOD S Xb& DM Nds-R8Htykéa seYigrdd HW D
PUHAQR SXWHP LQWHUQHWD 8 LJUL SRVWRML PQRJR OLNRYD LO
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Svaki heroj ima prepoznatljivi izgled i osobnost, podijeljeni su po kategorijama na obrambene,
QDSDGWHORNRYHU BRIGKEANRML LPDMX SRVHEQH BBIoOsS@aPRVWL aw

KHURMD 7H PRJXIRRG D/ L IGDMXIRULVWLWL QLCKnS prédvidst @@ pLQ L VV
protivnikom.

Ginger (2016) u svojem YouT XEH YLGHXDREMDERNM MH NRULAWHQMH KFE
LOWXLWLYQR pDN L ]D LJUDpPH NR Ma slidi1®jepfikaZaX asresnshotiH 00X V L JIL
igre gdje se koristi navedeni heroj. Na sredini ekrana su jasno plavom bojom istaknute tri
strelice koje sugeriraju kretanje prema naprijed. Isti oblik strelica se nalazi i dolje desno na
HNUDQX pDN MH LVSRG QMLK L LVWDNQXWD WLSND NRMX VH
PRIXUQRNWp SUHWSBMWWDIYDOWD PRIXUQRVW LOL XEU]D&W.L LOL WH

Slika10: . RULAWHQMH 7UDFHU EH] LVNRULAWHQH PRIJXUQRVWL WHO
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Slkal1l .RULAWHQMH 7UDFHU V LVNRUL&A&WHQRP PRIJXUQRVWL WHC

Na slici 11 je priND]DQD VLWXDFLMD JGMH MH NRULVQLN XSRWUL
teleportirala prema naprijed i sad se na sredini ekrana nalaze dvije plave strelice i jedna strelica
koja nije ispunjena nego samo LPD UXERYH 2YR VXJHULUD NRULVQLNX GD
iskoristiti teleportaciju prema naprijed kako bi stekao prednost. Osim toga dolje desno na
HNUDQX VH SRMDYLR L EURMDp YUHPHQD NRML VXJHULUD NROLN
od strelica napunila AWR ]QDpL GD EL VH PRJIJXUQRVW BN ERRYM [DIN WU M PWII
VH L QDOD]JL LNRQD NRMD VXJHULUD SRYUDWDN SUHPD QD]DG
kako bi se teleportirao u suprotnom smjeru, odnosno vratio nazad. Na slici 12 je prikazan ekran
QDNRQ aWR MH DNWLYLUDQD WD PRJXUQRVW
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Slikal2 .RULAWHQMH 7UDFHU QDNRQ LVNRULAWHQH PRJIXUQRVWL V
2016)

1DNRQ 4WR VH KHURM WHOHSRUWLUD XQD]DG LNRQD NRMD
promijenila izgled i sad je prikazan broj sekundikoiNR MH SRWUHEQR GD VH WD PRJXu

aktivira.

2YHUZDWFK MH LJUD NRMD SDPHWQR NRULVWL NRULVQLPNF
NRULAWHQMH KHURMD L UD]XPLMHYDQMH LJUH 3RWUHEQR MH
PRIXUQRVW WHOHSRWWPLUDQMBUVLKWWIRNL LJUDp UH ]DVLIXUQR
IXQNFLRQLUD 1DLPH GL]DMQHUL LJUH VX VH PRJOL RGOXpLW
postavkama igre navesti koja tipka se koristi za teleportaciju prema naprijed, a koja prema
nazad i maknutite eOHPHQWH VD VXpHOMD LVWR NDR L VWUHOLFH QD '
NRULAWHQMH WH RRIXUW Q RMWRIP PHWRGRP LJUDpL HYHQWXDOQR V
KHURMD YULMHPH XpHQMD EL VH |[DVLJXUQR SURGR&ALMR L NRUL"

4.4. Prizivanje konja u igrama otvorenog svijeta

U igrama otvorenog svijeta nerijetko se javlja problem kretanja kroz svijet igre koji je
PHVWR YHOLN L SRQHNDG GRVDGDQ SRVHELFH NDG LJUDp LVWLF
su UD]JYRMQL ROPHYPOGIHWIL QDpLQ NDNR LIJUDpPpLPD GDWL PRIJXUQRV
QDMpH&a&UH X] SRPRUO YR]JLOD LOL DNR MH UDGQMD LJUH X GDOHNEK
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2YD SOHPHQLWD 4ALYRWLQMD MH NUR] SRYLMHVW VOXaLOD ]
razvojni L Q & H §jédlHroplementiratije L X YLGHR LJUDPD OHYXWLP SRMDYLR V
NRQMH NDR SULMHYR]QR VUHGVWYR XpLQLWL GRVWXSQLPD NDG .
MH ELOD GD QD PDSL SRVWRML PQRJR NRQMIDNRKML MKNUDYLS K UM
NRQM NRML PRaH SRVOXAaLWL NDR SULMHYR]JQR VUHGVWYR ,SDI
UHVXUVD L QDUXaDYDQMH L3Ué&pYH IDGXEOMHQRVWL X

=DWR MH RVPLAOMHQR SUL]JLYDQMH NRQMD QDNMtjpdd@ i H ]YLAG
X EOL]LQL OLND L ELR GRVWXSDQ ]D MDKDQMH $0OL MHGQRVWLE
DQJDALUDQRVWL LJUDpD MHU VH UDGL R WDNR]JYDQRP SURELMI
podsjeti da on zapravo nije u svijetu igre nego sjediispredekrDQD L LJUD YLGHR LJUX .DR
MH RVPLAOMHQR VWYDUDQMH NRQMD L]YDQ LJUDpHNaRaIseY LGQRJ S
QH QDUXAaDYD LJUDpH Yijet gre XEHUMHQ BVALXNDR GD MH NRQM YHU E
L SULADR PX MM DNBRDpEAWRYLAGDR

OHKDQLND SULJLYDQMD NRQMD MH SR]QDWD L SULKYDUHQD
NRULVWH QHNH RG QDMSRSXODUQLMLK LJDUD QD WWEIORWWRDR ¢

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

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

Ista mehanika se koristi u igri Grand Theft Auto V koja ja prikazana na slici14 WRpPpQLMH
X QMHQRM R Q O hapoHpdd@&rivanr GTS Rijline. UnjojiJUDp LPD PRJIXUQRVW SR]
auloPHKDQLpDUD L ]DPROLWL JD GD PX GRVWDYL YR]JLOR NRMH R
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SR]JLYD MH SRWUHEQR SULPpHNDWL QHNROLNR WUHQXWDND L YR]
L]IYDQ QMHIJRYRJ YLGQRJ SROMD L WDNR QHUH SUHNLQXWL [DGXE
MH DXWRPHKDQLpDU |DLVWD GRYH]DR YR]JLOR QD WX ORNDFLMX |

Slika 14: Screenshot iz igre Grand Theft Auto V (lzvor: Irvine, 2014)
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5. 3ULPMHUL OR&H GL]IDMQLUDQRJ NRULV

video igrama

'LIDMQLUDQMH NRULVQLp N RifnievaNdissiphng D radvdjulvidéo\gdra.S R G F
5D]YRMQL LQ&aHQMHRINXVY VWDYOMDMX QD XSRWUHEOMLYRVW
fuUQNFLRQDOQRVWL NRMH UH SRWDNQXWL LJUDpH GD LJUDMX LJUX
Pritisnuti vremenskim okvirom i nerijetkim problemima u razvoju, UD]YRMQL itl@éupiQMH UL
LJUH QD WUA&LAWH EH] GRYROMQRJ W KovhWskustuQAedt® se. u ek LAOMD Q |
LJUDPD GRJDYyDMX SRJUH&ANH X GLIDMQXLNBMH BRUNMAXWWXFDWL (

51. 1DMDYD NRULAWHQMD VSHHFLMDOQRJ RUX

OHJD 0DQ ODYHULFN +XQWHU ; MH LJUD UD]JYLMHQD RG VWUI
pojavila 2006. godine. Igra je namijenjena samo za PlayStation Portable, Sonyjevu prijenosnu

konzolu.

Kako navodi Clau3 (2018)tHANR MH J][DPLVOLWL SURFHV UD]JPLAOMDQMI
su pomislili daje QDMDYD NRULAWHQMD VSHFLMROE RriikdrUsxakbgD GREUD
NRULAWHQMD VSHFLMDOQRJ RUXaM Roji ePik¥zQr_nSdUdRMW GlasRQ LVW 0HJ
L]JIJRYRUL LPH RUXaMD SULPMHULFH A+RPLQJ WRUSHGR 3 8pHVW
GRYROMQR YHOLND GD LJUDQMH LJHH JN\DRGDMW IU DY BVY\HRIPAL E H | R OP
XJUHpLFH .RULAWHQMH X]JUHpPpLFH PR&aH QDAWHWLWL L XSRWUHEC(
obraditi jezik umjesto jednosWDY QLK JYXNRYD NRWX. VRIUESVWERMWMXhRULEAWHQ N
REDYLMHVWLuU¢H SUHSRUXD

X NDG MH SRUXND NRMD VH @8HOL SUHQLMHWL NRPSOHNVQD L
neverbalnom komunikacijom
X NDG VH SRUXND aAaHOL LVWDNQXWL PHYX RVWD SRRV UYDENRWX F

za kognitivnim resursima

S obziromnato GD NRULAWNQMK QODMBEL X RYRP VOXpDMX QLMH
smisla u igri i ne pridodaje realizmu, nema opravdanja za postojanjem ove funkcionalnosti u
igri. Upotrebljivost ili igrivost je najbitnija stvar prilikom dizajniranja igre, realizam tek dolazi na
drugom mjestu *ODVRYQH QDUHGEH VX NRJQLWLYQRsiidat®KHadD LIJUDDF
se prenosi specif LpQD L NRPSOHNVQD SRUXND LOL NDG VH aHOL QDGJO
(Clauf3, 2018).
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Slika 15: Screenshot iz igre Mega Man Maverick Hunter X (Izvor: Nintendo Today, 2015)

5.2. I1zbornik u ArmA Series igrama

Igre poput Half-/LIH L 7KLHI VX MRa WLMHNRP GHYHGHVHWLK JRGI
RGUDGLOH NRQWHNVWXDOQH DNFLMH D %YRKHPLD ,QWHUDFWLYH
radnjama. Half-Life je imao jednostavan sustav kontrola X NRMHP MH LJUDp SRPRGX \
PRJDR REDYLWL YHOLNL UDVSRQ UDGQML NDR aWR VX RWYDUDC
ulazak u vozila, razgovor s ljudima, itd. Igra Thief je imala sustav u kojem se svaki objekt u
NRMHJ MH LJUDp SRIJIOHGDR LVWDNQXR ERMRP L GHVQL NOLN PLa
ili neke druge radnje. 2ED VXVWDYD VX RGOLpQD MHUi VX RVHREYOR QW P R Q)i P
za zaboraviti. Zone detekcija objekatasutakoyHU RGOLpQR NDOLEULUDQH SUHPD G
OLND V NRMLP LJYYDR REMBYOIMDHGHQH LJUH LPDMX ]QDPpDMQR Ml
UDGQML QHJR $UP$ LIJUH WH&ENR MH RSUDY G DUD] YRMYIW XS &b DGAC
ArmAigre. Netak R GDYQR YHOLND YHULQD UDGQML VH @®&@lau3,OD X L]E
2018).
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Slika 16: Izbornik u ArmA igri (Izvor: Clauf3, 2018)

Kasnije je takva vrsta izbornika zamiMHQMHQD PQRJR MHGQRVWDYQLeMLP L LQ

prikazano na slici 17.

Slika 17: Novi izgled izbornika u ArmA igri (Izvor: Claul3, 2018)
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,DNR MH WR ELR NRUDN X SUDYRP VPMHUX SUHPD EROMHP
takvog izbornika je dokazalo da i dalje postoje problemi. Naime, radijus i kut gledanja koji su
SRWUHEQL ]D SULND]JLYDQMH L]JERUQLND VX O RardkdR@pdipdy HQL SD
ilinazad, i RNUHWDQMH SRJOHGD ]D QHNROLNR VWXSQMHYD PRaH PD
potrebno se opet namijestiti kako bi se on prikazao. Na slici 18 ispod se nalazi ilustracija
SUREOHPD $NR LJUDp VWRML NUDM VWUDAQMLK YUDWD +XPYHL
RGUHYHQRP PMHVWX L JOHGD X WRPpQR RGUHYyHQRHIikop&®.X SRMDY
AkoiJUDDp P D mjeni&udiRpoziciju, RSFLMD ]D X O D jpdtaui F20Q8H VW D W

Slika 18: llustracija problema s radijusom i kutem gledanja u igri ArmA 3 (Izvor: Claul3, 2018)
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Ikona koja se pojavi na sredini ekrana daje samodjelomLpQX SUHGRGAEX RQRJ aWF
GRJRGLWL DNR LJUDp SULWLVQH WX RSFLMX $NR MH LJUDDp X QH
PR&H ELWL VLIJXUDQ NRMD YUDWD UH RWYRULWL $NR LJUDp VWR
RQ QH PRAH ELWNRMBRUDMHG@DOX (H ]DYUSGLWL 2YDNDY SUREOHF
VH REMHNW L]JUD]L ERMRP WH LJUDp PRaAH ELWL VLIJXUDQ GD uH |
Thief to radila mnogo godina prije (Clauf3, 2018).

5.3. Likovi u igri ne ponavljaju dijaloge

S8RELpDMHQR MH GD OLNRYL X LJUDPD SRJRWRYR X LJUDPD
QD SRQDYOMDQMH GLMDORJD NDNR EL LJUDp EROMH VKYDWLR L
SUDNVD VH pHVWR NRULVW L@I&plAyingWdndd) MaslBvimad tdjeHsQ kovi
SRQEQDYOMDOL LQIRUPDFLMH NROLNR JRG MH WR SXWD ELOR SRWU
SRWUHEQR MH VDPR SRQRYQR SULUOL OLNX X LJUL L HYHQWXDOQR
]YXpL pXGQR L VPLMHAQR |DSWRLYRRVH NRBPDQRUMHU LJUDp QF
SURSXAaWDQMX YDAQRJ GBEMHDHD Xa@IBWRBFYOXpDOBOR SUHVNRpPLR
(Clauf3, 2018).

+DOI /LIH MH DNFLMVND LJUD 9DOYH &RUSRUDWLRQD NRM
postalajedna RG QDMSRSXODUQLMLK LJDUD LNDG D WDNDY VWDWXV X
JRGLQD RG QMHQRJ L]JODVND ,JUD MH L]JUDYyHQD X WDGD QDS
SUHGVWDYLR PQRJH GR WDG QHYLYHQH PHKDQLNH L ]DWR MX PQ

Kako navodi ClauB (2018) UD]YRMQL Igre aHalf) Mfél P Isu skroz zaboravili
ponavljanje dijaloga uigi $NR VH X WRM LJUL VOXpDWMQRRSEH H\DN R piL p& MM
SRQRYQR 8 MHGQRP WUH QX W NKgji suioptk@Zan{ ha Sligi NOUHW DHEW B RiUHD
ispustiti sanduk s raketama koje su potrebne za borbu protiv neprijatelja. No DNR LJUDp JERJ
adrenalina od intenzivne borbe koju je vodio prije nekoliko trenutaka ili pozadinskih puchjeva i
HNVSOR]LMD VOXpDMQR QH pXMH WDXMXQpRWRDERQPRYQRPD QDpLQ!
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Slika 19: Screenshot iz igre Half Life 2 (Izvor: Claul3, 2018)

1DYHGHQL SUREOHP MH ]DLVWD MHGQRVWDYQRakodMH&LWL
SRQDYOMDMX X FLMHORVWL &WR V XenU MaxzfulLkolaQe. davoljirbQzeV XDO QR
SULMHQRYV LQIRUPDFLMH LJUDpPX

35



6. Vrednovanje NR ULV QLpNRJulvMdébXxgvaviay D

1RYDN NDR a@WR QD YRID)g&di daBEOKBWXLUDQMH NRULVQLpPpNR.
u video igrama i drugiP VOLpPpQLP VXVWDYLRGY]IMDPDEBREXX UDQLP ID]DPD
SURJUDPHUL SUYLK UDpXQDOQLK VXVWDYD SRpHOL VX UD]JYLMDW
YHRPD SULPLWLYQX IRUPX HY DO X talddd@ 8t edNaRtavhd/pabaliNgRali LV N XV W
LJUX L VKYDWL stari feBavpwemM\HNHLWL 3RMDYD LJDUD NDR &aWR MH
NDNR PDOH SURPMHQH X QDPLQX LJUDQMD LOL SULpL PRJX LPD'

iskustvo tijekom igranja igre.

PremaClanton NDR aWR QDY R @Q02) videdi igrB e mogu podijeliti na tri
SRGUXpMD re&XfehbOiktigre JQDpPpLQ L@&hgDdgaMeplay 6XpHOMH VH RGQRVL
XUHYyDM SUHNR NRMHJ LJUDp LOQWHUDNWLUD V LJURP OHKDQLNH
kombinacijom animiranja i programiranja. Gameplay MH SURFHV X NRMHP LJUDp SRVW
X LJUL 6YD WUL QDYHGHQD SRGUXpMD VX ELWQD NDNR EL LJUD

zahtijevaju da ih se dizajnira i evaluira.

6KHOOH\ NDR aWR QDOZRVELIYBGHURMIH XpXIM K NOM dWR VH IL]
NRULVWL ]D NRQWUROLUDQMH LJUH D WR VX QDMpH&UH PL& W
SRGUD]XPLMHYD VH L YL]XDOQD UHSUH]JHQWDFLMD VRIWYHUV
SULODJRYDYDQMH LJUH NRU L &WzHgRu postizaxjsy maprétiackdz idél) HW D Q M H
VSUHPDQMH L L]JOD]JDN L] LJUH 6XpHOMH VH RELpPQR QH R]QDpD
NRULVQLND DOL OR&H NRQVWUXLUDQR VXpHOMH PR&H RGYUDWL

Mehanike igre su aspekti igre kojise XRELpDMHQR WH V WsoheDiMirdaRG VWUDQ
osiguranje kvalitete, tj. QA tima (eng. Quality Assurance) u tvrtkama za razvoj video igara.
3RVDR 4$ RVREOMD MH RVLIJXUDWL GD LJUH V SRJUHANDPD EXJR®
VH PLMHaD MQA Steshtdhje. YNaime, quality assurance VH NRULVWL ]D RSLVLYDQM
SRGUXpMD kalitetdidr&/ BQMNMB®D L]GDYDpX LJUH D V GUXJH VWUDQH Wt
VSHNWDU WHKQLND NRMH VH NRULVWH ]D SURQDRKaBEWQIMH LVW
Novak, 2010() OHKDQLNH SUHGVWDYOMDMX QDpLQH RENRAWK MHUIDIU P
7R XNOMXpXMH KRGDQMH WUpPpDQMH VNDNDQMH YRAQMX DXWRP
itd. Animatori kreiraju navedene mehanike, zatim ih programeri implementiraju u programski
kod, a level dizajneri ih postavljaju u R N U X & H Q(WeHderbff, 2092).

Gameplay XNOMXpXMH L]D]JRYH L SUREOHPH NRMH LJUDp PRUD V
RGQRVQR LJUDR MX Q DCrhiverd §1082)-diraQidjp haneplay LOL QDpPLQ LIUDQ
NUXFLMDOQL HOHPHQW X VYDNRM DN F gavh¥aR M H. JQUXA D Q J D DX¥\DS MM
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igre. Njegova definicija je da je gameplay kombinacija brzine i kognitivnog napora kojeg
zahtjeva igra.

6YD WUL SRGUAPNMOMXHRYDVQR R aDQUX L SODWIRUPL YLGI
DYDQWXUH VX WLSLpQR UD]JYLMHQH |]D UDpXQDOD DOL SUHODVNF
RGUHYHQH SURPM N@dhovanieJUITALD MHINDMRUPPD RVWDOL VRIWYHU Q
vrednovati ako se u obzir ne uzme kontekst u kojem se promatra (Federoff, 2002).

6.1. Metode vrednovanja N R ULV Q iskustira]

Prema 1IRYDN NDR aWR QD Y2RIG)pracesWagBvdeMigre se sastoji od
nekoliko faza. Neke faze su standardni dio razvojnog procesa softvera, a neke su posebno
vezane uz razvoj video igara.

x Koncept +2YD ID]D MH SRVYHUHQD LQLFLMDOQRM LGHML R LJU
GRNXPHQWD NRML RSLVXMH LJUX 7LP NRMmaléhld oudpfe¢iLMD L JU>
razvoja.

x Pretprodukcijska faza + 6DVWRML VH RG UD]YRMD XRMsWEQLPpNRJI V
produkcijskog plana i prvog opisa dizajna igre.

x Prototip + &LOM RYH ID]JH MH NUHLUDWL SUYX YHU]JLMX LJUH N
QDMYDAQLMH NDUDNWHUDQWXNRVQ BRORKINRYKNSDWD SRYH]DQ
LVNXVWYRP X LJUL 3-H OL LJUD ]DEDYQD ]D LJUDWL"’

x Produkcija + 3BUHPD ,ULVK NDR awR ,QOL¥)R®Llje ¥H D QKLIMGIE W UD M D Q
PR4&H YDULUDWL RG QHNROLNR WMHGDQD GRR@HNROWN B RRGW C
struktur LUDQD SUHPD SULVWXSLPD NDR aWR VX LONUHPHQWDOQL
x Lokalizacija +)D]D SULODJRGEH ]D LJUH NRMH iiH ELWL LVSRUXpH
QDMYL4H RGQRVL QD SUHYRYHQMH QD G tljX bbgNokdlhiNH D WL
UHIJXODWRUQLK WLMHOD D SRQHNDG VH L QHNL GLR LJUH SRV
x Alfafaza +)D]D X NRMRM MH LJUD LJULYD RG SRpHWND GR NUDMI
metoda za evaluiranje za bolje razumijevanje zabave,igULYRVWL L NRULVQLpPNRJ LV
x Beta faza +*ODYQL FLOM X RYRM IDJL MH LVSUDYOMDQMH JUH
NRULVQLPNR LVNXVWYR X RYRM ID]JL SRWUHEQR MH PQRJR ILQI
x Zlatnafaza +8 RYRM ID]L LJUD L]OD]L QD WUALaAWH

x Postprodukcija £+ ,]OD]H QRYH YHU]JLMH LJUrdd®tatth\ IjeDdadatne UDQMD L
unapr MHYy XM X NRULVQLPpNR LVNXVWYR WLMHNRP LJUDQMD

7LMHNRP NRQFHSW IDJH FLOM MH UD]XPMHWL KRUH OL LJUD ELW
NRULVQLN LPDWL WLMHNRRULAWBIQWDP HWRIGHAWHMHNRP NRQFHSYV
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UDQRJ UD]JYRMD LJU tproduBdfa & prorotivy st SIRIYDN NDR aWR QDYRGL %HL
2010) :

x Fokus grupe

X Intervjui

x Neformalno igranje / testiranje

x  Upitnici

Kod implementacijskih faza i faza testiranja popularne metode evaluacie NRULVQLpPpNRJ LVNXV
su 1RYDN NDR aWR QDYRBL: %HUQKDXSW

x lgranje testiranje

x  Polustrukturirani intervjui

x Promatranje

x .YDQWLWDWLYQH XVSRUHGEH SRQDabQMD LJUDDpPD

x Upitnici fokusirani na stavove i iskustva igra p D

x +H XU Levevalupdie

Sve navedene metode evaluiranja VX SR]QDWH L pHVWR NRULAWHQH X UD]YF
UD]YRMQL VWXGLM LK SULWLVQXWL YUHPHQVNLP URNRYLPD L VP
se dogodi da igra ne bude dovoljno testirana SD VH LJUDpLPD QH VYLGL 8 GDQDaqQ|
VH UD]JYRMH LIJDUD EDYH PQRJR UD]JYRMQLK VWXGLMD LJUDpPLPELC
WUHED ELWL RSUH]DQ V WHVWLUDQMHP NDNR EL VH QD WUALaWH

6.2. Metrike upotreb ljivosti

OHWULND MH QD prte@ndvanijl RISQMPHIQCRJ IHQRPHQD LOL SRMDYH
GD MH QHAWR GXaH YL&3H LOL EUAH MHU VH PRJX PMHULWL L NY
YLVLQD L EU]JLQD 3URFHV ]DKWMHYDQGRIRMR Y HND NFD [PIMH MDWR |
SRX]GDQR L NRQJLVWHQWQR -HGDQ LQp MH MHGQDNH GXOMLQ]|
VHNXQGD XYLMHN WUDMH MHGQDNX NROLPLQX YUHPHQD EH] RE]
Standardi za takve metrike su definrane RG GUXaWyYD NDR FMHOLQH L EDJLUDC
definicijama svake mjere. Svaka industrija ima svoj set metrika. Primjerice, auto industrija
NRULVWL NRQMVNH VQDJH ]D LJUDADYDQMH VQDJH DXWRPRELOD
SRWURAQMHRYBFLODD WO R&ANRYH PDWHULMDOD LWG ,QGXVWULM
SURFHVRUD YHOLpLQL PHPRULMH ]DKWMHYLPD VQDJH ]D QDSRN
LPD VYRMH PHWULNH 7R VX XVSMHaAQRVW ]DGDWNDetrkeGRYROM!
XSRWUHEOMLYRVWL VH NDR L VYH GUXJH PHWULNH ED]JLUDMX Q
VHW PMHUD VYDNL SXW NDGD VH QH&aWw RliivinMdhadimdE Svarigtde DOR UH]>
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Upot UHEOMLYRVWL PRUDMX ELWL YLAOMLYGIGQDHQMNIR QBPGQMGY |
MHGQRVWDYQR |DSLVLYDQMH MH OL ]DGDWDN XVSMH&AQR LOL QH:
L NYDQWLILFLUDQH RGQRVQR SUHWYRUHQH X EURM QD QHNL QTC
moraju predstavijati neki aVSHNW NRULVQLPNRJ LVNXVWYD SUH]JHQWLUDQ
3ULPMHULFH PHWULND XSRWUHEOMLYRVWL PR&H RWNULWL GD N
SURL]YRGD LOL GD MH SRVWR NRULVQLND ]D YMBetORIEPGDWDN
2008).

SODQWDN 9XNRYDF L 2UHKRYDpPNL QDYRGH GD VH YUHGC
SRPRUX UD]OLpLWLK PHWRGD NRMH VH PRJX VYUVWDWL X WUL NI

X metode pregledavanja (eng. inspection methods)
X metode testiranja (eng. testing methods)

X metode ispitivanja (eng. inquiry methods)

OHWRGH SUHJOHGDYDQMD VX DQDOLWLpNH PHWRGH NRMH NRUL
upotrebljivosti, a metode testiranja i metode ispitivanja su empirijske metode kojima se
XSRWUHEOMLYRVW WHVWLUD X] SRPRUO NRULVQLND

NaMNRULdA&WHQLMH PHWRGH SUHJOHGDYDQMD VX KHXULVWLD
+HXULVWLPpNR YUHG Qtake OPMUHHOVHD WURYPREADOL EURM VWUXpPpQMDNI
svakog i QWHUDNWLYQRJ HO iddpidahvpdznatilX priticplsl Dpotrebljivosti. Tijekom
SURYRYHQMD HYDOXDFLMH VYDNL VWUXPpQMDN LQGLYLGXDOQR S
najmanje dvaput kako bi se osigurale nezavisne, nepristrane i visokokvalitetne procjene.

OHWRGD NRJQLWLY Qognitivel WalkthréughHS;W X OLUD SRQD&ADQMH NRULVQL
UMHADYDQMD |]DGDWND SRPRIROWREHOWMWXWSOLNNBPIRMAWR QDYR
9XNRYDF L 2UHKRYSDY[IDONNL HYDOXDWRU GRELYD VFHQDULMD SUHPD
zadatak i pritom komentirati svakiproolHP XSRWUHEOMLYRVW QD NRML QDLYH 2Y
SULNODGQD ]D HYDOXDFLMX SUHIHQWDFLMVNLK DVSHNDWD VXpH
NRML VX SRYH]DQL V XpHQMHP S learRadikyQ HNa k&0 ledai&cije H  HQJ
kompletira se ILVWD V SRSLVRP SUREOHPD WH SUHSRUXNDPD ]D SREF
UD]YRMQRP WLPX 3ODQWDN 9XNRYDF L 2UHKRYDpPNL

5D]PLAOMDQMH QDJODY PHWRGD SUDUHQMD RND L DXWRPD
metode testiranja. Navedene metode daju nam informacije o tome kako korisnici
upotrebljavaju aplikacije i na koje probleme pritom nailaze. 5 D]PLAOMDQMH @Qibkh@DV HQJ
aloud) se sastoji od toga da korisnici cijelo vrijemerazPLaAOMDMX QDJODV GRN NRULVW
Verbaliziranjem svojih misli, ispitanici daju uvid evaluatorima koji mogu bolje shvatiti kako
NRULVQLN YLGL DSOLNDFLMX L RODNADYD LGHQWLILNDFLMX S
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I1LHOVHQ OHWRGD S UepditkhckingDjeRrétDda Qithnja upotrebljivosti

jerse SRNUHWL RpLMX VPDWUDMX LQGLNDWRURP DNWLYQRVWL NRJ
PHQWDOQRJ L ILJLPNRJ QDSRUD SULOIdbeRR WicRdndkii VWWHDRMBWRS O L |
QDYRGH 30DQWDN 9XNRYDF L 2UHKRYDpNL 2VLdbWRJID RYI
X]JRUDN QDpLQD SUHWUDALYDQMD L SUHJOHGDYDQMD HOHPHQ
zapisivanje podataka (eng. logging actual use) je metoda kojom se pohranjuju svi podaci

YH]IDQL X] LQWHUDNFLMX NRULVQLND L VXpPpWDWRMH RE DYH QILDKE IDNA
YULMHPH L]YRYHQMD |DGDWND EURM SULWLVDND WLSDND QD WL
X UDGX LWG 3RPRUX RYH PHWRGH HYDOXDWRUL GRELYDMX LQII
VNXSLQH NRULVQLND SUVWRYS|DIG O WWIHaDOYDYMX QHGRVWDWDN |
SRND]XMH 8WR NRULVQLFL UDGH DOL HYDOXDWRUL gl DMX XYL
NRULVWLWL RYD PHWRGD X NRPELQDFLML V GUXJLP PHWRGDPD
OXNRYDF L 2UBPDKBR.YDpPN

Metode ispitivanja koriste se za evaluaciju cjelokupnog zadovoljstva aplikacijom na
NUDMX QMHQRJ UD]YRMQRJ FLNOXVD 1DMNRULAWHQLMH PHWRGE
(eng. guestionnaires) se sastoje od predefiniranih pitanja i skupa otvorenih ili zatvorenih
RGJRYRUD 7R MH LQGLUHNWQD PHWRGD LVSLWLYDQMD XSRWUF
IXQNFLRQDOQRVWL YHU SULNXSOMDQMHP PLaAOMi¢Q Ny RULV QLN
XNOMXpXMH SRVMHULY Dol Korgnik& @rifhbvhj@ddndf Idkinlihd gdje se prati
LIYUADYDQMH UDXRBULWN XBOMIBOQNB SRGDWDND L YRYHQMH ELOMHZE
MH PRJXUH YLAH QHQDPHWOMLYR NDNR VH QH EL RPHWDOR NRUL
2010).

UodnRVX QD RVWDOH PHWULNH PHWULNH XSRWUHEOMLYRYV
iskustvu, odnosno osobnom iskustvu pojedinca koji koristi neki proizvod. Metrika upotrebljivosti
RWNULYD QHEAWR R LQWHUDNFLML L]PHYyX NRULVIQ mdd biti SURL]YR
DVSHNWL HILNDVQRVWL XpLQNRYLWRVWL LOL padatRaYGSnMVWYD N
toga, metrike upotrebljivostimjerei VW DYRYH L SR (BhBAPdMaxoG@WDXGEX OMXGL UD]OI
i prilagodljivi, nije uvijek jednostavno mijeriti upotrebljivost (Albert i Tullis, 2008).

6.2.1. Metrike performansi

Metrike performansi (eng. performance metrics QLVX PDJLPpQR UMHAHQMH ]I
VLWXDFLMX .DR L ]D RVWDOH PHWULNH SRWUHEQD MH RGJRYDL
funkcioQLUDWL LVWR EH] RE]JLUD UDGL OL VH R LOL VXGLRQLND
V YHULP X]RremaRAPert i Tullis (2008) postoji pet osnovnih metrika performansi:

X 8VSMHEQRVW ]|DTadkwubcBss)H QJ
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X 9ULMHPH L]YUA&DYD @ NibepD-GEXWND HQ
X 3RJUHA&NHEmdts) J

x Efikasnost (eng. Efficiency)

X 8pHQMH Ledrability)

6.21.1. 8VSMHaAQRVW ]DGDWND

8VSMHaQRvw |]DGDWND MH QDMUD&ALUHQLMD PHWULND NR
LVWUDALYDQMX NRMH VDGUAL Q He\ophtovy uR\Eedlnej hetGcDigW &&ND 5L MH
PRaH $SMHPLWL QD A&LURNRP UDVSRQX VWYDUL NRMH VH WHVWLL
SRVXyD 6YH GRN NRULVQLN LPD GREUR GHILQLUDQ ]DGDWDN F
LIYUADYDQMD $NR NRUYV@LWL QBIGERUNXH QHaAWR QLMH X UHGX |
BULNXSOMDQMH SRGDWDND QLMH PRJXUH DNR ]J]DGDFL NRMH NEF
GHILQLUDQR ]DYUGQR VWDQMH SULPMHULFH NXSQMD SURL]JYR
popunjavanje apikDFLMVNH IRUPH LWG .DNR EL VH PMHULR XVSMHK
SRGUD]XPLMHYD NDR XVSMHK |D RGUHYHQL |DGDWDN $NR ]DGDW
SULNXSLWL pLVWH SRGDWNH R XVSMHaAQRVWL 3ULPMHU ]DGDWN
pronalazak trenutne cijene dionice Googlea, a primjHU ]DGDWND V OR&AHUGKILRLUDQ
VWDQMHP MH LVWUDALWL QDpPLQHOMBUEHWMEQMXS JIH aBIRUIRYLL QX
QDMMHGQRVWDYQLMH SUHNR ELQDUQLK EURMHYD J@hbktéj EURM Q
MHGDQ R]QDpDYD XVSMHAQR RGUDYVYHQARGDWS RO®E VWUDQH NRU

6.21.2. QULMHPH L]YUGDYDQMD ]|DGDWND

9ULMHPH L]YU4ADYDQMD ]DGDWND MH RGOLpPpDQ QDpLQ PMHU
9ULMHPH SRWUHEQR NRULV QLN XvdrDmidgs 0 &igoiebljydstpio@@W N D J R

8 JRWRYR VYDNRM VLWXDFLML YULMHGL SUDYLOR GD WR EUA&H
LVNXVWYR =DSUDYR EL ELOR QHRELpPQR GD VH NRULVQLN &4DOL G
Naravno, postoje i LIQLPNH JGMH EU&H QLMH XYLMHN L EROMH 2GOLpl
PR&GD QLMH XYLMHN FLOM GD NRULVQLN L]YU4L ]DGDWDN SUHEL
NRMH VH GRJDYD D QH EU]JR L]YUADYDQMH ]DGDWNDOEWR PRAH
UDJLQX -R& MHGQD L]QLPND MH L XpHQMH 3ULPMHULFH NRG R
EROMH MHU NRULVQLFL QH &XUH NUR] VDGUADM WHPDMD QHJR SL
OHWULND YUHPHQD L]YU&ADYDQMD ]DraiZbota\ybieMetzatddirbydtitvi® YD&QD N
L]YUADYDMX S3ULPMHULFH NRG NUHLUDQMD DSOLNDFLMH ]D NI
SRWUHEQR ]D UHJHUYDFLMX OHWD SXWHP WHOHIRQD MH YD&QD |
UHJHUYDFLMX YL&H SRWLHY [V LRERI&E RMFIP XAWHGMHWL &aWR pH&UH
]JDGDWDN HILNDVQRVW SRVWDMH VYH YD&QLMD 9HOLND SUHC
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UDpXQDQMH X&d&WHGH WUR&GNRYD ]JERJ SRYHUDQMD X HILNDVQRVW
ili ROI (eng. Return on investment). Prikupljanje podataka za ovu metriku je jednostavno jer je
SRWUHEQR VDPR L]JPMHULWL SURWHNOR YULMHPH RG SRpHWNL
QDYHGHQH MHGQRVWDYQRVWL PR&H VH PMHULWL QD UD]QH QI
drugRJ XUHYDMD NRML P M HAIhers Uuligy 20880 R YULMHPH

6.2.1.3. 3BRJUHAaNH

OQRJL YMHUXMX GD VX SUpatridijigddtHehg.Si&hBilEyGskLIR) ista stvar.
,DNR VX |[DVLIJXUQR SRYH]DQL ]DSUDYR VupotseRIB/bst @lugrgkR UD]OLp
SUREOHPD NRML QDVWDMH D SRJUHANH VX PRJXUL LVKRGL $NR
ZHE WUJRYLQL SUREOHP LOL X]JURN PRAH ELWL JEXQMXMXUuL QU
PRAH ELWL RGDELU NULYH YHU]JLMH SURIRYBBE®DNMNRWXH QHIWD R pNDXHS D
koje mogu dovesti do neuspjeha. 8 QHNLP VLWXDFLMDPD PR&H ELWL RG YHOLI
L NODVLILNDFLMD SRJUHADND XPMHVWR updrébRvo&iRMetriRtH QWD FL M
SRJUHADND MH NRULVQD NDG HAHH QBHH OULD ®@Q WXP MNHRWIIH RPARRU X U H]
QHXVSMHaAQRP L]YUADYDQMX |IDGDWND 3ULPMHULFH DNR NRULV
L SURGD GLRQLFH XPMHVWR GD LK NXSL .RULVQLN PRaH SULW
SDFLMHQWX 8 REDeY@XpORIDHYBRQRHANH VX DN EDR YOWMHQHLWH G
PRIJDR SRYHUDWL LOL VPDQMLWIMMKPHWQWBOE8RW FHEFRINM adN DN R U
PMHUHQMD NRULVQLNRYH XpLQNRYLWRVWL 2YD PHWULND ELOM
su napraYOMHQH NDNR UD]OLpPLWL GL]DMQ XWMHpH QD XpHVWDOF
PMHUHQMH SRJUHA&DN @Ideiti Du]lisVE®8N RULV QR
x .DGD SRJUHAND UH]XOWLUD J]QDpDMQRP JXELWNX HILNDVC
gubitkom podataka koje korisnk mMRUD SRQRYQR XQLMHWL LOL ]QDpDMQR
X L]YUaDYDQMX |DGDWND
x .DGD SRJUHAND UH]XOWLUD ]QDpDMQLP WURA&ANRYLPD $NR
EURMHP SRIJLYD NRULVQLpNRM SRGU&AFL LOL SRYHUDQLP EUR
x .DGD SRJUHAND UNPMHAIQLUP QHEXDWNRP $NR SRJUHAND U
lijekovima za pacijenta, krivim odabirom kandidata na izborima ili kupnjom krivog

proizvoda na web trgovini.

3RJUHAND MH UDGQMD NRMD VSUMHpPpDYD NRULVQLND RG L]YUAaD
proizvod X NRML VH NRULVWL 1HNLUA®BEHIFMisRAOBBRIJUHADND VX
X Unos krivih podataka u formu, primjerice unos krive lozinke prilikom prijave
x .ULYL RGDELU X SDGDMXiUHP LIERUQLNX SULPMHULFH RGDE
X 1HXVSMHK X N O M3 panjétict IBilah@ Mpervezu na web stranici
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6.2.1.4. Efikasnost

OHWULND HILNDVQRVWL JOHGD NROLPLQX XORAHQRJ WUXGD
PMHUL EURM UDGQML LOL NRUDND NRMH NRULVQLFL QDSUDYH X
mnogo oblika, ovisQR R |[DGDWNX NRMHJ WUHED L]YUALWL 7DNR UDGQMI
ZHE VWUDQLFL SULWLVDN JXPED QD PLNURYDOQRM SHUQLFL RN
UDGQMD NRMX NRULVQLN REDYL SUHGVWDYOMD RGEMEHQX NROL
UDGQML YLAH WUXGD MH XOR&HQR X L]YUGADYDQMH ]DGDWND 8
SRWUHEQLK UDGQML ]D L]YUADYDQMH ]DGDWND RGQRVQR PLQL
truda. 7UXG PRaH ELWL X EDUHP GMOLREQLNDI QNRVIQOYWMLXROMXpXMH
PMHVWD ]D L]YUADYDQMH UDGQMH RGOXpLYDQMH NRMD UDGQM!
UDGQMH )L]JLpNL WUXG XNOMXpXMH ILJLPNX DNWLYQRVW NRMD M
SRPLFDQMM@RMEMDVHNVWD SUHNR WLSNRY QL F MetriKaNefiddsxidsti Y DQMH S
IXQNFLRQLUD GREUR DNR QLMH GRYROMQR VDPR ]QDWL NRMH YU
QHJR MH ELWDQ L XORAHQL NRJQLWLYQL L IL]d bavigaciiskbx G 3 ULP N
VXVWDYD ]|D DXWRPRELOH ELWQR MH GD YR]Dp QH WUHED PQRJF
XSXWD MHU QMHJRYD SR]J]RUQRVW PRUD ELWL QD FHVWL LVSUH
NRIJQLWLYQL WUXG NRML MH S&jskig sustav@. K@l prilRipliafiapetiarakal QDY LJ
za metriku efikasnosti bitno je paziti na pet stavki (Albert i Tullis, 2008):

X ,GHQWLILNDFLMD UDGQML NRMH VH PMHUH =D ZHE VWUDC
posjeta, za konzumnu elektroniku to je broj pritisaka na gumbe. Bez obzira koiji
SURL]JYRG MH X SLWDQMX WUHED X]JHWL X REJLU VYH PRJXIU

Xx 2GUHYyLYDQMH SRpHWND L NUDMD UDGQMH 3RWUHEQR MH ]Q
1HNH UDGQMH WUDMX L]JQLPQR NUDWNR SUL§UMrHjaliLFH NOL!
PQRJR GXaH

Xx %YURMDQMH UDGQML 5DGQMH MH SRWUHEQR L]JEURMDWL UX|
SRPRU QHNRJ DXWRPDWL]JLUDQRJ VXVWDYD

X $NFLMH PRUDMX ELWL YDaQH 6YDND UDGQMD EL WUHEDOD S
u kognitivno i/ilifLJLPNRP QDSRUX

X *OHGDWL VDPR QD XVSMHaQH ]DGDWNH 3ULOLNRP PMHUHQ
EURM UDGQML WUHED PMHULWL VDPR ]D XVSMHAQR REDYOM|
]DGDWNH NRML VX QHXVSMHEQR REDYOMHQL

6.2.1.5. 8pHQMH

9HULQD SURL]Yé&GMNoER2AMEMHYDMX RGUHYHQR YULMHPH XpHC
XpHQMH QH GRJRGL RGMHGQRP QHJR VH GRJDYD NUR] GXaH YULNMN

VH ED]JLUD QD YUHPHQX XWUR&GHQRP X NRULAWHQMH SURL]YRGD
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s proizvodRP 3URFHV XpHQMD MH SRQHNDG EU] L EH]JERODIQ DOL Q
QDSRUDQ 8pHQMH MH PHWULND NRMD PMHUL NROLNR VH QH&AWR
koliko vremena i truda je potrebno kako bi postali ekspert s nekim proizvodom ili sustavom.

,DNR MH PHWULND XpHQMD pHVWR ]DQHPDUHQD RQD MH QHRSK
SRVWDMH HNVSHOGWRALIVRGDEWHRMRXGUHYHQR YULMHPH $OEHUW |

6.2.2. Metrike problema upotrebljivosti

Identificiranje problema upotrebljivosti PR aH [fetwdtavno i zahtjevno. Ponekad su
SUREOHPL QD NRMH QDLOD]H LVSLWDQLFL YdhtReRdu popdei L. D SR Q
promatranje. 7HANR MH GHILQLUpWebljiwsiREOHRPK MH PRAGD QDMOI
RNDUDNWHUL]JLUDW prigjex® Rlbett i tliN, R@E)N R

x VYH &WR VSUMHpPDYD L]YUAHQMH ]DGDWND

x VYH &WR VNUHi{H V LVSUDYQRJ SXWD

x VYH &WR VWYDUD RGUHJHQL QLYR JEXQMHQRVWL

VYH 8WR VWYDUD SRJUH&NX

QH SULPMHULYDQMH QHpHgttAiWR VH WUHEDOR SULP
SUHWSRVWDYOMDQMH GB UDH R HEHW @ HWRPMR D ]
SUHWSRVWDYOMDQMH GD MH ]DGDWDN L]YU3GHQ D QLMH
L]YUADYDQMH NULYH UDGQMH

X X X X

x

x

kriva interpretacija nekog dijela sustava

.OMXpQD VWYDU NRG R Gupbtieblwbs® Wb SURDOQHAD NDNR UH VH
I1DMpHaUD XSRWUHED MH]DMQWHWUPMWMLL WHRPRIGXVLUD QD XQDSUM
Najkorisniji problemi upotrebljivosti VX XSUDYR RQL NRML GRYR&@#HNGRe XQDSUM]I
treba izbjegavati sve probleme upotrebljivosti. Neki od problema su pozitvni NDR aWR VX DVSHN
proizvoda koji SUHPD&XMX RpHNLYDQMD NRULVQLND JERJ MHGQRVWDY

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

X 3RGUAND NRULVQLNX X GRYUaADYDQMX VORAHQH WUDQVDN
QDMXpPpLQNRWYWLVQIOWIL @ RJIX

x 3UHGYLYDQMH SRWUHED NRULVQLND QD VYDNRP NRUDNX

x Educiranje korisnika bez ikakvog napora.

X 3ULND]JLYDQMH VORAHQLK LQIRUPDFLMD X MDVQRP MHGQRYV

lako razumijeti.

Glavni razlog za prijavljivanje pozitivnih problema upotrebljivosti je osiguravanje da se ti dijelovi
VXPHOMD MWHHSRKREXGXULP YHU]J]LMDPD GL]IDMQD
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6.23. OHWULNH VDPRRSDAabDQMD

ORAGD QDMRpPLWLML QDpLQ ]D XpHQMH R XSRWUHEOMLYRVW
NRULVQLNH R QMLKRYRP LVNXMVWQXMFUE D & NRpR. W R INLCGENVRH Q1 B L WD
GREUL SRGDFL 3LWDQMD NRMD VH PRJX SRVWDYLWL PRJX ELWI
oblike skala za ocjenijivanje, listu atributa od koje korisnici mogu odabrati, pitanja otvorenog
tipaitd. NekiatibuWL ]D NRMH VH SRVWDYOMDMX SLWDQMD XNOMXpXMX
NRULAWHQMD HIHNWLYQX QDYLJDFLMX VYMHVQRVW R RGUHVHQ
]QDpDMND VYLK WLK DWULEXWD MH WUDA&HQMH phjgnmRetikb FLMD RG
V D P RR S D @mgQseD+reported metrics) (Albert i Tullis, 2008).

B3RGDFL SULNXSOMHQL PHWAOMRROVMFRRGDMBQMDRUPDFLMH
percepciji sustava s kojim interaktiraju. Osim toga, podaci mogu dati i uvid o tome kako se
NRULVQLFL RVMHUDMX NRULVWHiIUL VXVWDY RGQRVQR XYLG R QM
UHDNFLMD QDMYDA&QLMH ]D GL]IDMQHUH NRULVQLPNRJ LVNXVWY
YUHPHQD |D RGUDYLYDQMH QHNRJ IDGDWNB NRQ@L WWHIIMQVRV WR Y}
biti jedina stvar koja je bitna. Cilj je da se korisnici uvijek prvo sjete tog proizvoda. Primjerice,

NRG RGOXNH NRMX ZHE VWUDQLFX ]D SODQLUDQMH SXWRYDQM
odabrati stranicu koja im se svidjela zadnji put kad su ju Kkoristili. Mnogo je manja vjerojatnost

GD UH VH VMHWLWL NROLNR LP MH YUHPHQD ELOR SRWUHEQR L
SXWRYDQMH =DWR VX VXEMHNWLYQH UHDN FdaMajboli RdikaddQ LND QD
YMHURMDWQRVWL GD UH VH fARdrt LTuisl ROABLWL WRP SURL]JYRGX

6.2.4.1. Prikupliane SRGDWDND PHWULNRP VDPRRSDAaDQMD

IDMEROML QDpLQ SRGDNWENDMDRHMIULNRP uVEBR&®&ISDADQMD
XSRWUHEOMLYRVWL MH SRPRUOX OMHMWMRIF W IRFM WOM RY Bl Q MR JXL
NRULVQD DOL PQRJR VX WHaD ]D DQDOL]JLUDQMH 'YLMH NODVL
VNDOD L VHPDQWLpPpNL GLIHUHQFLMDOQD VNDOD

Likertova skala se sastoji od izjava za koje ispitanici daju svoju ocjenu slaganja. Izjava
PRa4H ELWL SR]JLWLYQD QSU 7HUPLQRORJLMD NRULAWHQD QD
IDYLIJDFLMVNH NRQWUROH VX JEXQMXMXUH 2ELPQR VH OMHVWY

1. 8 SRWSXQRVWL VH QH VODAaHP

2. 1H VODA&HP VH

3. 1LWL VH VODaHm&HRVL VH QH VO
4, 60DaHP VH

5. 8 SRWSXQRVWL VH VODAaHP
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SULOLNRP VPLAOMDQMD L]MDYD WUHED ELWL MDNR RSUH]DQ SUL

izbjegavati priloge poput veoma, iznimno, potpuno.

6HPDQWLPND GLIHUHQFLMDOQD VNDOD Vé&ovabndave MilsvekGmELSROD U
kraju skale. Primjer je prikazan na slici 20:

Slka20 3ULPMHU VHPDQWLpPpNH (G@uorHAlberQ Fulis) BLOOBY H VNDOH

I1DMWHAL GLR NRG NRULAWHQMD RYH VNDOH MMLSWRSQLROD@H QH1H
NRMH VH L pLQH VXSURWQH SRQHNDG PRJX SRYXUL NRQRWDFLMF
A)ULHQGO\ 8QIULHQGO\3 L A)ULHQGO\ +RVWLOH3 QH PRUDMX GDW

6.24. LKHYLRUDOQH L ILLRORAGANH PHWULNH

7TLMHNRPgWs WDp RBRWUHEOMLYRVWL LVSLWODRLFLUADG B @PMQIR
]DGDWDND L LVSXQMDYDQMD XSLWQLND ORJX VH VPLMDWL X]GL
EHVFLOMQR JOHGDWL SR VREL LOL XGDUDWL SU\anwingedjiaR VW R O X
L QXGH XYLG X XSRWUHEOMLYRVW SURL]J]YRGD NRML VH WHVWLU|
bitipimiMHOUHQH RG LVSLWLYDpD DOL QHND V X&StRridjerite SARQDabD QMD
lica se mogu jako brzo mijenjatipaje pUHSRUXpOMLYR VQLPDWL OLFH LVSLWDC
BRVWRMH L GUXJD SRQDaADQMD NRMLK YHULQD OMXGL QLMH QL \
ALUHQMH J]MHQLFD SRYHBRQBADERWDHQMELWWQLND VH PRJX SR

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

9HUEDOQD SRQDabQMDb GDMX YULMHGDQ XYLG X HPRFLRQDO
NRULVWL SURL]JYRG ,VSLWDQLN 0H YMHURMDWQR GDWL PQRJR
A2YR MH WHANR3 SWOIAGRIED/IPLQLH QDNR RYR L]JJOHGD® .RPHQWD
LOL WHANL ]D LQWHUSUHWLUDQMH QSU A2YR MH ]JDQLPOMLYRS
SRQDADQMD MH RPMHU SRJLWLYQLK L QHJDWLYQLK NRPHQWDU
dokumentirati sve komentare i zatim ih rasporediti na pozitivhe, negativne i neutralne. Nakon
WRJD WUHED SRJOHGDWL RPMHU SR]JLWLYQLK L QHIJDWLYQLK NRF
VH WL RPMHULNX\R§RUHOAMXKWH YHU]LMH FGHjj B \U@DOL Y RWILYKR S D RLQ
.RPHQWDUL VH PRJX L JUD Q X QAlbgDiWullisQPDO8):OMHGH iL QDpLQ

X ,]J]QOLPQR SR]JLWLYQL NRPHQWDUL QSU A2YR MH SUHNUDVQR:
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X X X X

2VWDOL SRILWLYQL NRPHQWDUL QSU A2YR MH ELOR GREUR
,]JQLPQR QHJDWLYQL NRPHQWIIUEDQSH JURYQDEHE VWU
2VWDOL QHJDWLYQL NRPHQWDUL QSU A1lH VYLYD PL VH QD
3ULMHGOR]L SREROM&DQMD QSU A%LOR EL EROMH NDG?
3LWDQMD QSU A.DNR RYR UDGL?

2GVWXSDQMD RG RpHNLYDQMD QSU A1LVDP RYR RpHNLYDR
=EXQMHQRVW QSD GRRD VRU/IDDLEF

JUXVWUDFLMD QSU AIDMUDGLMH ELK RYR XJDVLR?

IHYHUEDOQD SWDBPBRROWMDPRIX RWNULWL PQRJR R LVSLWD

SURL]YRGRP ,]JUD]JL OLFD VPLMHK L]JQHQDYHQMH OMXWQMD LWC
PpHADQMH $RVGODWX SULPMHUL QHVYAWEDWIQRIFRQDADQMD

6.2.5. Upitnik System Usability Scale

6\VWHP XVDELOLW\ VFDOH LOL VNUDUHQR 686 MH REMDYOM

JRGLQH 5LMHp MH R VporahldsK neoMdidirH R MIDH K Q R@R JIIQMDLp 1A GD V H
PRaH Jeniti Ra testiranju hardvera, softvera, web stranica, itd. (Sauro, 2011).

SUS je pouzdan alat za mjerenje upotrebljivosti. Sastoji se od deset izjava s pet

SRQXYHQLK RGJRYRUD RG A8 SRWSXQRVWL VHaAVOPréadnésti GR A8 S|
NRUL&WHO@MDRM36MH SRVWDR VWDQGDUG X LQGXVWULML VX VOM|

X Veoma je jednostavna skala za kontroliranje sudionika

X

OR4&H VH NRULVWLWL QD PDOLP X]JRUFLPD V SRX]GDQLP UH]X

X Vrjedi tPRAH UDJOLNRYDWL XSRW U HdEa0d\ Adabllit.g/d X 5 R WE&BIE O M L \

Deset pitanja od kojih se sastoji SUS testiranje su:

X

X

X

X

X

OLVOLP GD ELK RYDM VXVWDY pHVWR NRULVWLR

6XVWDY MH QHSRWUHEQR VORAHQ

OLVOLP GD MH VXVWDY MHGQRVWDYDQ |D NRULAWHQMH
OLVvVOLP GD PL MH SRWUHEQD WHK®QdqubtavVaRVRED ]D NRUL&AWHC
Razne funkcije u ovom sustavu su dobro integrirane

OLVOLP GD LPD SUHYLAH QHGRVOMHGQRVWL X RYRP VXVWDY
OLVOLP GD EL YHULQD OMXGL YUOR EUJR QDXpLOD NRULVWL)
6XVWDY MH YUOR WH&DN ]D NRULAWHQMH

2VMHUDR VDP VH YUOR SiRa($@G@WQ R NRULVWHUGL

ORUDR VDP QDXpLWL SXQR VWYDUL SULMH QHJR a4WR VDP PR
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Zbrajanje SUS rezultata je jednostavno. Za parna pitanja treba oduzeti korisnikov
odgovor od broja 5. Za neparna pitanja treba oduzeti broj 1 od korisnikovog odgovora. Ovaj
postupak skalira sve odgovore od O do 4. Zatim se zbrajaju skalirani odgovori za svakog
NRULVQLND L ]JEURM VH PQRAL V EURMHP 1D RYDM QDpLQ VH F
umjesto od 0 do 40. 3BURVMHpPDQ 686 UH]XOWDWYLHRIRQDGSSRWMHNFR D
manje ispod prosjeka. Bitno je napomenuti i da SUS rezultati nisu postotci iako se rezultati
NUHUOX RG GR ,DNR MH WHKQLpPpNL WRPQR UHUL GD 686 UH]XC
PRIJXUHJ PDNVLPDOQRJ UH]XOVELWD D RLYD NGIDY MHH I XHOIWOWDW L]QD
zapravoje EOLAL SURVMHPQRP UH]XOWDWX NRML L]J]QRVL yDN EL W
50% AXVDELOLW\ JRY3 EH] GDW

6.3. OHWRGH YUHGQRYDQMD NRUUNMQLpPNRI LV

igrama

6.3.1. Upitnik Game Experience Questionnaire

IJsselsteijn, de Kort i Poels (2013) autori su upitnika Game Experience Questionnaire
koji ima modularnu strukturu, podijeljen je u tri dijela:
1. osnovni upitnik
2. modul GUXaWYHQH SULVXWQRVWL
3. modul nakon odigravanja igre

Sva tri modula se trebaju DGPLQLVWULUDWL RGPDK QDNRQ J]DYUAHWND LJLU
QDYHGHQ JRUH 3UYL L GUXJL GUBRMH W WPLRLAOMXGIRIN RFHD MR V WU
SURFMHQMXMH NDNR VX VH LJUDDpL RV esbt€lhi uD RAE. aWR VX SU

Sva tri modula se sastoje od izjava na koje korisnici trebaju odgovoriti jednim od pet
SROXYHQLK RGRRYRUHDLQLUDMX NDNR VX VH NRULVQLFL RVMHUDC
X QLSRAWR
X neznatno (1)
X osrednje (2)
X SRSULOLpPQR
X U potpunosti (4)
Prvi dio je osnovni dio GEQ upitnika. Procjenjuje iskustvo igranja preko sedam
komponenti. Tosu RVMHWLOQR L P D aWhreNzia\tdk igté) Ko@pater@i)d, ozitoni i
negativni utjecaji, napetost i izazov. lzjave na koje korisnici trebaju dati odgovore su

(IJsselsteijn i sur., 2013):
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2VMHUDR OD VDP VH IDGRYROMQR
2VMHUDR OD VDP VH YMHaAWR
=DQLPDOD PH SULpPD X LJUL
4. Mislio/la sam da je igra zabavna
5. Bio/la sam potpuno zaokupljen/a igrom
2VMHUDR OD VDP VH VUHWQR
,JUD PH XpLQVGR MAREHQU P
5D]PLAOMDR OD VDP R GUXJLP VWYDULPD
9. Igru sam smatrao/la zamornom
2VMHUDR OD VDP VH NRPSHWHQWQR
OLVOLR OD VDP GD MH LJUD WH&ND
12. Igra je estetski ugodna
13. Zaboravio/la sam sve oko sebe
2VMHUDR OD VDP VH GREUR
15. Bio/la sam dobar/ra u igri
2VMHUDR OD VDP VH GRVDGQR
2VMHUDR OD VDP VH XVSMHaQR
2VMHUDR OD VDP VH |DPLAOMHQR
2VMHUDR OD VDP GD PRJX LVWUDALYDWL VWYDUL
8aLYDR OD VDP
21. Bio/la sam brz/a u postizanju ciljeva igre
2VMHUDR OD VDP VH QHXJRGQR
2VMHUDR OD VDP SULWLVDN
2VMHUDR OD VDP VH UD]JGUD&OMLYR
25. Izgubio/la sam trag vremena
2VMHUDR OD VDP VH L]IDJRYQR
27. Smatrao/la sam igru impresivnom
28. Bio/la sam duboko koncentriran/a u igri
2VMHUDR OD VDP VH IUXVWULUDQR
30. Bilo je to bogato iskustvo
31. Izgubio/la sam vezu s vanjskim svijetom
2VMHUDR OD VDP YUHPHQVNL SULWLVDN
ORUDR OD VDP XORALWL PQRJR WUXGD X LJUX

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

P D awtb uranjanje ili imerzija se vrednuju izjave pod brojevima: 3, 12, 18, 19, 27 i 30. Za
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kategoriju tok se vrednuju izjave pod brojevima: 5, 13, 25, 28 i 31. Za kategoriju hapetost se
vrednuju izjave pod brojevima: 22, 24 i 29. Za kategoriju izazov se vrednuju izjave pod
brojevima: 11, 23, 26, 32 i 33. Za kategoriju negativni utjecaji se vrednuju izjave pod brojevima:
7, 8,91 16. Za posljednju kategoriju pozitivni utjecaji se vrednuju izjave pod brojevima: 1, 4, 6,
L =D VYH LIMDYH NRULVQLFL GDMX RGJRYRUH NRML VH RFMH
SULWPHWLPND VUHRGIiZj&® kdpeGplipad&uJizkoj kategoriji daje ocjenu
kategorije.

Osnovni dio upitnkD MH QDGRSXQMHQ L V QMHJRYRP VDAHWRP YHU
b HW U Q D H {JaselsieirD ¥ub, 2013):

=DQLPDOD PH SULpPD X LJUL
2VMHUDR OD VDP VH XVSMHaQR
2VMHUDR OD VDP VH GRVDGQR

4. Smatrao/la sam igru impresivnom

5. Zaboravio/la sam sve oko sebe
2VMHUDR OD VDP VH IUXVWULUDQR

7. lgru sam smatrao/la zamornom
2VMHUDR OD VDP VH UDJ]GUDAOMLYR
2VMHUDR OD VDP VH YMHaWR

10. Bio/la sam potpuno zaokupljen/a igrom
2VMHUDR OD VDP VH IDGRYROMQR
2VMHUDR OD VDP VH L]IDJRYQR

13. Morao/la VDP XORALWL PQRJR WUXGD X LJUX
2VMHUDR OD VDP VH GREUR

.DR L NRG RVQRYQRJ XSLWQLND RGJRYRUL VDaHWH YHU]JLMH VH
jednoj od sedam kategorija. Za kategoriju kompetencija vrednuju se izjave pod brojevima 2 i

9. Zakate JRULMX RVMHWLOQR L PDaAaWRYLWR XUDQMDQMH LOL LPHU]
4. Za kategoriju tok vrednuju se izjave pod brojevima 5 i 10. Za kategoriju izazov vrednuju se

izjave pod brojevima 12 i 13. Za kategoriju napetost vrednuju se izjave pod brojevima 6i 8. Za

kategoriju negativni utjecaji vrednuju se izjave pod brojevima 3 i 7. Za posljednju kategoriju

pozitivni utjecaji vrednuju se izjave pod brojevima 11 i 14. Za sve izjave korisnici daju odgovore

NRML VH RFMHQMXMX RG SRIWSRARWRWL: GR$ULWPHWLpPND VUHGL

koje pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu kategorije.

Drugi dio upitnika LVWUDAXMH SVLKRORANX L ELKHYLRUDOQX XNC
socijalnim entitetima koji mogu biti virtualni (likoviu LJUDP D SRVUHGRYDQL GUXJL

LIJUDMX RQOLQH LOL X QHSRVUHGQRM EOL]JLQL LJUDpPpD 2YDM PR
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MHGDQ RG RYLK WLSRYD V Xlzjaw D p@mXdjeluMpitbikb@u Xodijéllgne na
NDWHJRULMH Xa\NVVQ MR REREIDW LMD SVLKR O RAEYNHDI XW O ¥WXIp HRQ/RMWI D |
ELKHYLRUDOQDORNXMDXPpUHRRNVNWHQH SULVXWQRVW L(I)¢3¢IsteinVW RML R
i sur., 2013):

6 X RV M#&lsam R drugima
2. Moji postupci su ovisili o drugim radnjama
3. Postupci drugih ovisili su o0 mojim radnjama
2V M HaidaR se povezano s drugima
'UXJL VX REUDWLOL SDaAaQMX QD PHQH
6. Obratio/la VDP SDaQMX QD GUXJH
2V M HaidamR se ljubomorno na druge
2V M HaidamR se ugodno s drugima
9. Kada sam bio/la sretan/a, i drugi su bili sretni
10. Kada su drugi bili sretni, i ja sam bio/la sretan/a
11. Utjecao/la VDP QD UDVSRORAHQMH GUXJLK
5DVSRORAHQMH GUXJLK MH XWMHFDOR QD PHQH
13. Divio/la sam se drugima
2QR aWR VX GUXJL UDGLQddNXWMHFDOR MH QD PRMH
2QR aWR VD Ma ¢ Djeth GeLrRdnje drugih
2VMHUDR VDP VH QHYMHURMDWQR ]JORQDPMHUQR XaLYDQMH

Odgovori se vrednuju tako da svaka izjava pripada jednoj od tri kategorije Za kategoriju
SVLKRORAND XidempdtiahueQrivjV ¥e izjave pod brojevima: 1, 4, 8, 9, 10 13. Za
NDWHJRULMX SVLKR@R&NDWNOMXRME@RVWML YUHGQXMX VH LJMDY
L =D SRVOMHGQMX NDWHJRULMX ELKHYLRUDOQD XNOMXDpF
2,3,5,6,14i15. =D VYH LIMDYH NRULVQLFL GDMX RGJRYRUH NRML VH
SRWSXQRVWL: SULWPHWLPpND VUHGLQD RGJRYRUD QD L]MDY|

ocjenu kategorije.

7UHUL GLR SURFMHQMXMH NDNR VH ktaligdiiligrR DdhHnioBuM X QDN R C
MH UHOHYDQWDQ NDG SURFMHQMXMH SULURGQR LJUDQMH RGQFR
LJUX DOL PR&H ELWL L UH O Hj¥e Q odnQliju Lpitiikd SugpodijEjendnaP D
kategorije pozitivno iskustvo, QHIJDWLYQR LVNXVWYR XPRU SUH]DVLiHQRVW
ORGXO QDNRQ LJUH VH VDV WIBsbklstefra s\rOMBB HULK L]MDYD

2VMHUDR OD VDP RODN&aGabQMH
2VMHUDR OD VDP VH OR&H

%LOR PL MH WHaGNR YUDWLWL VH X VWYDUQRVW
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2V MH U DR s®ivithD
2VMHUDR OD VDP VH igdoRaGD VDP SRE
6. Smatrao/la sam da gubim vrijeme
2VMHUDR OD VDP VH HQHUJLPQR
2VMHUDR OD VDP dH I DGRYROMDQ
2VMHUDR OD VDP VH GHIRULMHQWLUDQR
2VMHUDR OD VDP VH LVFUSOMHQR
2VMHUDR OD VDPDRDOMD RPpALRQL WL YLAH NRULVQLK VWYDUL
2VMHUDR OD VDP VH PRUQR
2VMHUDR OD VDP VH XPRUQR
2VMHWLR OD VDP aDOMHQMH
2VMHUDR OD VDP VH SRVUDPOMHQR
2VMHUDR OD VDP VH SRQRVQR
,PDR OD VDP RVMHUDM GD VDP VH YUDWLR OD V DYDQWXUH

Odgovori se viedn XM X WDNR GD VYDND LIMDYD SULSDGD MHGQRM RG §p

pozitivno iskustvo vrednuju se izjave pod brojevima: 1, 5, 7, 8, 12 i 16. Za kategoriju negativho

iskustvo vrednuju se izjave pod brojevima: 2, 4, 6, 11, 14 i 15. Za kategoriju umor
SUH]DVLUHQRVW YUHGQXMX VH LIMDYH SRG EURMHYLPD L

stvarnost vrednuju se izjave pod brojevima: 3, 9i 17. Za sve izjave korisnici daju odgovore koji

VH RFMHQMXMX RG AQLSR&WR?3 GKa sfelling GiyoB®IaQRNaelkdje  $SULWF

pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu kategorije.

6.3.2. Upitnik Gameful Experience Questionnaire

Za razumijevanje ovog poglavlja potrebno razumjeti termine na hrvatskom jeziku za
NRMH VX SULMHGORJ GDOL /Brifikhtlj® febg. damificatibn) je primjena
HOHPHQDWD LJUH X NRQWHNVWX QHYH]DQRP X] LJUH NDNR EL
SRMDpDOD PRWLYDFLMD L SRYHUDOD DQJ@nénk ip&iBréa)su'RALYOM]
emocije i iskustvo koji se oblikuju tijekom igranja igre s pravilima. Iskustvo igranja (eng.
gameful experience MH GRALYOMDM LJUDQMD NRML VH REOLNXMH NUR]
nevezanom uz igre. Igrificirani sustav/aplikacija (eng. gamified system/application MH UDpXQDOQL
progUDP UD]YLMHQ ]D NRQWHNVW QHYH]DQ X] LJUH D X NRML VX X

+|JEHUJ :IVWOXQG L +DPDUL UD]J]OLNXMX L RGYDMDMX
LVNXVWYR LJUDQMD 6PDWUDMX GD VH PQRJH GLPHQ]LMH GRAI
literaturDPD SULPMHULFH WRN [JDLJUDQRVW L L]D]JRY $OL SRVWR
LJULILFLUDQLK VXVWDYD NRMH pLQH LQVWUXPHQWH L PRGHOF
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iskustvo igranja. Sustavi su tradicionalno kategorizirani kao utilitarni (dizajnirani kako bi bili
SUDNWLpQL D QH DWUDNWLYQL LOL KHGRQLVWLpPpNL GL]DMQLUI
.DR WDNYH LJUH LPDMX IXQNFLRQDOQRVWL NRMH VX LPSOHPHQ

+HLMGHQ NDR @&WR QDYRGH +HEHWLE VWDNYD SRGMHOD QF
LJULILFLUDQH VXVWDYH MHU RQL LPDMX IXQNFLMH LPSOHPHQW
+DPDUL L .RLYLVWR NDR a8WR QDYRGH +|JEHUJ L VXU

KHGRQLVWLpPNH IXQNEEMUDIQ E NOXWMNH LLANDMXpXMX XWLOLWDUQ
L]YDQ XSRWUHEH XVOXJH 8NUDWNR SRVWRMH ]QDpDMQH UD]OL
4WR pLQL PRGHOH L PHWULNH LVWUDALYDQMD YH]DQLK X] LJ
LV Wahpa L

Upitnik Gameful Experience Questionnaire je podijeljen na sedam dimenzija koje su
GRELYHQH DQDOL]RP NYDOLWDWLYQLK SRGDWDND L SUHJOHGDYL
LJUDPD 3UYD GLPHQ]LMD adddm@liivhant) kqiaxXjel tefi GIIQUD QD NDR SRWUD3
LOL WHAQMD ]D XVSMHKRP SRVWL]DQMHP FLOMD L QDSUHWNRP
LOL FLOM pLQL VH GD MH GLR @8HOMH ]|D QDSUHWNRP L VSUHPQRYV
je izazov (eng. challenge) koja je definirana kao potreba za velikim naporima kojima se osoba
WHVWLUD NDNR EL GRALYMHOD XVSMHK ,]D]JRYL VX MR& RSLVDQ
Nadmetanje (eng. competition MH GLPHQ]JLMD GHILQLUDQD NDR VXSDUQLawWw
aktera(VHEH GUXJH RVREH LOL JUXSH NDNR EL VH SRVWLJDR RVNX
I1DDGPHWDQMH MH MRd RSLVDQR NDR RVMHUDM SRQRVD SRYH]DQ
MH QDGPHWDQMH PRWLYLUDMXUH D ]D QHNH GHPRaVRBYLUDMXUt
YRYyHQ d¢ued MH VOMHGHUD GLPHQ]LMD NRMD MH GHILQLUDQD
XNOMXpXMXiuL a&WR L NDGD XpLQLWL L NDNR VH SREROM&DWL 9R}

NDNR VH SREROM&ADWL QD VSH FL lIhdgv@tReRnfpBradijerdMotisnlk@vbmR S U H Q L W
napretku prema cilju). Imerzija (eng. immersion) je dimenzija definirana kao pojava kad je osobi

VYD SDAQMD SUHX]JHWD L LVNXVWYR MH DSVRUELUDQR X RQR aWHF
od stvarnog svijeta. DogayD VH GD R ViRtE pro®jgrieR percepciji stvarnog svijeta, kao

awR MH EU]JL SUROD]DN YUHPHQD LOL PDQMH XODJDQMH WUXGD >
VYX QMLKRYX SDaQMX playiulngdds D RV &L PHHIY]LMD GHILQLUDQD NDR
GREURYROMQD L XJRGQD SRQDabDQMD NRMD VX YRYyHQD PDaWRP
VSRQWDQR VWYRUHQLK SUDYLOD 6SRQWDQRVW VH pHVWR VSRPF
VSRPLQMX L DVSHNW LVWUDALYDQMD SRSXW QRYIBQAMIHRE DHYRIK
razine. Socijalno iskustvo (eng. social experience) je posliednja dimenzija definirana kao

LVNXVWYD SURL]DaoOD L] LIJUDYQH LOL QHLJUDYQH SULVXWQRVW
VXVWDY X GUXaWYHQLK DNWHVYXVVWWYRUMMRKGYUXEWDNQRILDNW

JRYRUH NDNR VX GRELOL SRGU&GNX GUXJLK L GD LP M®akkULMDWH(C
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RG VHGDP GLPHQ]LMD X XSLWQLNX VDGUAL QHNROLNRoOE]MDYD Q!
su prikazane u tablici 2 (H6gberg i sur., 2019).

Tablica2 'LPHQ]JLMH XSLWQLND L SULSDGDMXUH LIMDYH QD NRI

'RVWLIQXUH

Xx2VMHUDP GD PRUDP GRYUALWL
X3RWLVNXMH PH GD WHALP RVWY
X,QVSLULUD PH ]D R Gstch@axti® QM H
performansi.

Xx2VMHuUDP GD XVSMHK GROD.]L S>
x1DWMHUD PH GD VH ERULP ]D V
x Motivira me da napredujem i postajem bolji/a.
Xx2VMHUDP VH NDR GD LPDP MDV(
x'DMH PL RVMHUDM GD WUHEDP ¢

Nadmetanje

x2VMHUDP VH NDR VXGMHOXMHP
x Inspirira me za nadmetanje.

X8NOMXpXMH PH VD VYRMLP QDW
XyLQL PH @&HOMQLP RP SUYRJ PM
XyLQL SREMHGX YD&QRP
XxX2VMHUDP VH NDR X XWUFL
X2VMHUDP VH NDR GiedivdaHiEDP S
uspio/uspjela.

Imerzija

x'DMH PL RVMHUDM GD YULMHPH
Xx3ULYODpL VYX.PRMX SDaQMX
x'DMH PL RVMHUDM RGYRMHQRVY
XxyLQL PH L]JJXEOMHQLP X RQRP 2
XyLQL PRMH DNWLYQRVWL DXWR
Xx8]JURNXMH GD SUHVWDQHP SULF
umorim.

x Uzrokuje da zaboravim na svoje svakodnevne
brige.

x Natjera me da ignoriram sve oko sebe.

x8 SRWSXQRVWL PH HPRFLRQDO

Socijalno iskustvo

x'DMH PL RVMHUDM GD QLVDP VD
x'DMH PL RVMHUDM VRFLMDOQH
x2VMHUDP VH NDR GD VDP GUXayVv
xDajemioVMHUDM SRYH]DQRVWL V
xyLQL VH NDR VRFLMDOQR LVNX\
x'DMH PL RVMHUDM GD LPDP QHN
podijelio/la svoje probleme.

Xx8WMHpPH QD PHQH NUR] QMHJRY
X'DMH PL RVMHUDNMED V@ RERULR
sam postigaol/la.

lzazov

x7TMHUD PH GP SRRMIHRJUDQLpH
X, ]JOXyXMH PH QD GREDU QDpL.Q
x3ULWL&a&UH PH QD SR]LWLYDQ QEC
zahtjevima.

x Izaziva me.

x7UDAL SXQR WUXGD NDNR ELK E
X Motivira me da radim stvari koje su vrlo zahtjevne.
Xx2VMHUDP VH NDR® G® RRIUDWDSRE
XTjera me da radim na razini koja je blizu mojih
sposobnosti.

%LWL YRYHQ

X2VMHUDP VH. YRYHQR

x'DMH PL RVMHUDM GD.VDP XVPN
X2VMHUDP VH NDR GD PH QHWNR
x'DMH PL RVMHuUDM GD.LPDP LQV
xDaje miosjHU DM S Rd®@Rsirukture.

x 'DMH PL RVMHUDM GD ]QDP awR
bih bio/la bolji/a.

X3UXaD PL NRULVQH SRYUDWQH
mogao/la prilagoditi.

Zaigranost

x Daje mi sveukupno razigrano iskustvo.

x Ostavlja prostor za moju spontanost.

x8SDGD X PRMX PDawxX

x'DMH PL RVMHUDM GD PRJX ELW
x'DMH PL RVMHUDM GD.LVWUDA&XI
xyLQL VH NDR PLVWHULM ]D RWN
x'DMH PL RVMHUDM GD aHOLP ]QI
Xx2VMHUDP VH NDR GD RWNULYDP
Xx$SHOLUD QD PRMX ]QDWLAHOMY

54



7.Vredn RYDQMH NRULVQLPNRJ LVNXVWYD

9UHGQRYDQMH NRULVQPpRBOXNVINXBWRPBHVWL QD YLGHR LJU
indie projektu razvojnog studja 30OD\'HDG L L]GDYDpD OLFURVRIW ,JUD MH
PUDpQRP WHPDWLNRP SUHAWDXYMRPD O MPOD QL WHREI RWUHW D QM D
]JDJRQHWNL ,QVLGH MH QDVOMHGQLN MR &U R HQRM/D L KUigR ¥ 0 Q MGIH T
Limbo, NRMD MH WDNRyHU VWHNOD SRSXODUQRVW QD WU&ALAWX &L
stalno prisutni L QDGPXGULWL LK RWNULYDQMHP QRYLK SXWHYD X] SI

zahtjevne.

Slka2l1 6 FUHHQVKRW L] LJUH ,QVLGH ,]JYRU A&4DODF

Vrednovanje QD RYRM LJUL VDP RGOXpLR SURYHVWL MH&judMéguGRYROM C
RGLJUDWL VYL LVSLWDQLFL D GRYROMQR MH GUXJDpLMD RG R\
GUXJDpLMH @&WR PRA&H GDWL EROMUHKIYDD X HPWRH IQWHHW.WV S MW DEXLAN

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

71. . RULAWHQH PHWRGH YUHGQRYDQMD NRUL

UHGQRYDQMH NRULVQLPNRJ LVNXVWYD VDP SRGLMHOLR
YUHGQRYDQMD VDP RVREQR QDGJOHGDR SUHOD]DN LJUH NRG aH
su rezultati relevantni. =ERJ WRJD VDP VH PRUDR RGOXpLWL ]D LVSLWDQL

EOL]LQL WDNR GD VX LVSLWDQLFL XJODYQRP SULMDWHOML L] LV
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su bili spremni odvojiti nekoliko sati svog vremena i prihvatili biwWL GLR LVWUDALYDQMD 6Y
VX LJUDQMH LJUH ,QVLGH RGUDGLOL QD LVWRP UDpPpXQDOX JGMH
LVSLVDYDPPLMHPH LJUDQMD VDP SUDWLR L ELOMHALR YHUEDOQD
uzoru na test upotrebljivosti koji su prikazali Albert i Tullis (2008). Test je podijeljen na dva

dijela, verbalni i neverbalni dio. U oba dijela su predefinirane situacije koje se prate, primjerice

LJQLPQR SRJLWLYQL LOL L]QLPQR QHJDWLYQL sh BRHQWDWH W4 O
SRMDYH L SRVWRML SURVWRU ]D ELOMHENH NRMH VOXaH NDR SR
Nakon odigravanja igre slijedila je SUS metoda mjerenja upotrebljivosti. Nakon prelaska igre

ispitanici su popunjavali upitnik koji se sastoji od deset SUS izjava koje sam prilagodio tako da

Su povezane s video igrama. Sve izjave su bile isprintane na jednom papiru A4 formata i

ispitanicisu LPDOL QHRJUDQLpPpHQR Y U LISpitaRiel shDndrali cdgqudtid naBghM H

deset pitanja s rasponoP RGJRYRUD RG A8 SRWSXQRVWL VH QH VODA&HP:
VODaHP3 3LWDQMD VX ELOD VOMHGHUD

OLVOLP GD ELK pHVWR LJUDR OD RYX LJUX
, JUD MH QHSRWUHEQR VORAHQD

xX X X

Mislim da je igra jednostavna za igranje

OoLvoLP GD PL MH SRWUHEQD WH&Ki@Qe pND RVRED ]D LIJUDQMH
X Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane

x OLVOLP GD LPD SUHYL&H QHGRVOMHGQRVWL X RYRM LJUL
OLVOLP GD EL YHULQD OMXGL YUOR EU]JR QDXpLOD LJUDWL R
, JUD MH YUOR WH&ND ]D LJUDQMH

2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQR LJUDMXUL RYX LJUX
Morao/lasam QDXpLWL SXQR VWYDUL SULMH QHJR VDP PRJDR OD

x

X X X X

Nakon popunjavanja SUS upitnika sa svakim ispitanikom sam proveo kratki intervju u
kojem smo zajedno interpretirali njihove rezultate upitnika. Cilj dodatnog intervjua je bio
potkrijepiti odgovore na pitanja u upitnku 7DNR MH QDMpH&UH SLWDQMH PHQH N
LVSLWDQLNH ELOR |DAWR VX QD RGUHYHQR SLWDQMH GDOL RGUH
SLWDQMD X NRMLPD MH QHNL LVSLWDQLN GDR RGJRYIRU NRML

ispitanika.

8 GUXJRP GLMHOX YUHGQRYDQMD N ROristio@dnpupikik Gavind X VW YD L
Experience Questionnaire 8] GRVDGDaAQMLK a8HVW LVSLWDQLND XNOMXPpPpLEF
SXWHP GUXaAWYHQLK PUHAD SR]YDR QD LV@txa subgriDogid * (4 XSL\
barem pola sata. Ispitanike sam prikupio putem G U X&W Y H Q RacBdddk &ako da sam
podijelio upitnik preko svojeg osobnog profila i slanjem privatnin poruka prijateljima i

poznanicima. Uz to, upitnik sam podijelio i na VolP (eng. Voice over Internet Protocol) platformi
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Discord QD NRMRM &aLUL NUXJ SULMDWH Ordkd® kdjegSRJKQIMEDOND LPD |
komuniciramo. U distribuciji upitnika primijenjena je i tzv. snowbolling metoda, odnosno bilo je
XNOMXpHQR SURVOMHWIUDIHMHHER{NOM RIGHY LK LVSLWDQLND SUHF
ispitanicima. Upitnik je bio otvoren devet dana za vrijeme kojih ga je ukupno ispunilo 29
ispitanika. Upitnik sam izradio preko Google Forms alata po uzoru na upitnik koji su prikazali
IJsselsteijn i sur. (2013). U svojoj verziji GEQ upitnika izbacio sam VNUDUHQX YHU]JLMX RVQF
XSLWQLND L PRGXO GUX3ZaWYIH@H] B MNEQRIRVWIDpMMHWL QH PRAH VFE
putem interneta. Tako su ispitanici morali popuniti osnovni dio upitnika (eng. GEQ Core) u
kojem suprociMHQLOL NDNR VX VH RVMHUDOL ]D YULMHPHGEQUDQMD L.
post-game X NRMHP VX SURFLMHQLOL NDNR VX VH RVMHUDOL QDNR
upitnika su podijeljeni na kategorije tako GD RGUHyIHMIMQMD SULSDGDMX RGUHVYHC
ali ispitanici to ne znaju. Njihov zadatak je samo redom ispuniti sva pitanja. Svaka kategorija
imasvojuocieQX RGQRVQR DULWPHWLPNX VUHGLQX RGIRYREBOHWRML |
(0) do A potpunosti®(4). =D SUYLK dHVW LVSLWDQLND VDP SRVHEQR REUI
stekao bolji dojam o njihovom iskustvu igranja. U ukupnim rezultatima vrednovanja sam
SULND]DR VXPDUQH UH]XOWDWH VYLK LVSLWDQLND XNOMXpXMXi

7.2. Rezultati vrednovanjako ULVQLPNRJ LVNXVWYD

7.2.1. Prvi ispitanik

3UYL LVSLWDQLN MH aHQVNRJ VSROD LPD GYDGHVHW MHGQ>
SULMH GYLMH JRGLQH MH RGLJUDOD LJUX NRMD ipManja\20LpQD LJL

platformera.

U tablici 3se naOD]H ]JDELOMHAHQD YHUEDOQD L QHYHUEDOQD SR(
YULMHPH LJUDQMD LJUH .RG SUYRJ LVSLWDQLND GRPLQLUDMX ¢
SXWD GRGDR QHNL NRPHQWDU NRML VDP |DELOMHALR

Tablica3: Verbana L QHYHUEDOQD SRQDADQMD SUYRJ LVSLWEL

9HUEDOQD SRQD&ADQMD 8pHVWD( %LOMH&ENH

Iznimno pozitivni komentari X A=DVDG PL VH pLQL.MDNR ]D
Ostali pozitivni komentari X X A2GOLpPQR MH aWR VX NRQW
Iznimno negativni komentari

Ostali negativni komentari X AyLQL VH PDOR GRVDGQR
BULMHGOR]L SREROMA&DQMD X A%LOR EL GREUR NDG ELK.¥

Pitanja
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2GVWXSDQMD RG RpHNLYDQMD
Zbunjenost X A*GMH VDG WUHEDP LuL
Frustracija

Neverbalni znakovi

OUAWHQMH JULPDVH QH]DGR 1LMH XVSLR SREMHUL QHSUL
6PLMHK VUHUD X X X NakonriMH&HQH ]DJRQHWNH
JJQHQDYHQMH

.RQFHQWUDFLMD QDSHWR pHO

x
x
x

Nestrpljivost X X Zbog sporog kretanja.

Naginjanje prema ekranu X X % M H & L pRagelj@. H

Mrdanje u stolcu

Duboki uzdah X X 1H ]QD NDNR ULMHALWL ]JDJR
7UOMDQMH JODYH RpLMX YUI X 1H ]QD NDNR ULMHALWL ]JDJR

U tablici 4 se nalaze rezultati SUS upitnika prvog ispitanika. Ukupni SUS rezultat prvog
ispitanika je aAaWR MH L]IQDGSURVMHpPpQL UH]XOWDW .UR] LQWHUYI
LQWXLWLYQD ]D LJUDQMH &WR ]QDpL GD QLMH LPDR SUREOHPI
mehanikama koje postoje u igri. I1zjavio je da je igra imala nekih nedosljednostikoG UMHaADYDQMD
]JDIRQHWNL L VPDWUD GD EL QHNH ]JDJRQHWNH WUHEDOR GUXJD
VKYDWLR NDNR LK ULMHAaLWL

Tablica 4: Rezultati SUS upitnika prvog ispitanika

1 2 3 4 5

OLVOLP GD ELK pHVWWR LJUDR OD RY X

,JUD MH QHSRWUHEQR VORA&HQD X

Mislim da je igra jednostavna za igranje X
oLvoLP GD PL MH SRWUHEQD WHKCQC X

igre

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
OLVOLP GD LPD SUHYLAH §EGRVOMHE X
OLVOLP GD EL YHULQD OMXGL YUOR X
, JUD MH YUOR WHAND ]D LJUDQMH X

2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQ X
ORUDR OD VDP QDXpLWL SXQR VWYL X

igrati ovu igru

Rezultat 72,5

U tablici 5 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika prvog ispitanika.
8 RVQRYQRP GLMHOX XSLWQLND QDMYHUH RFMHQH LPDMX NDWH

pozitivni utjecaj, a najmanje ocijenjena kategorija je napetost. U modulu nakon igre najbolje je
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ociIMHQMHQD NDWHJRULMD SR]LWL YWQiRnjeha/ RXegohijy Re unorQDMORAL
SUH]DVLUHQRVW

Tablica 5: Rezultati GEQ upitnika prvog ispitanika

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,8
2VMHWLOQR L PDa&WRYLWH 3,3
Tok igre
Napetost
|lzazov 1,6
Negativni utjecaj 1,25
Pozitivni utjecaj 3,2

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 2,16
Negativno iskustvo 1,67
8PRU SUH]DVLUHQRVW 1
Povratak u stvarnost 1,67

7.2.2. Drugi ispitanik
'UXJL LVSLWDQLN MH PXdNRJ VSROD LPD GYDGHVHW RVDF
slobodno vrijeme L YHUO VH VXVUHWDR VD VOLpQLP LJUDPD

U tablici5 VH QDOD]H ]|DELOMHAHQD YHUEDOQD L QHi&zdEDOQD S
vrijeme igranja igre. Drugi ispitanik je bio vidljivo zadovoljan igrom i nije rekao ni jedan negativni
NRPHQWDU LDNR MH QHNROLNR SXWD QHYHUEDOQR SRND]DR QH]

uhvatio neprijatel].

Tablica6 9HUEDOQD L QHYHUEDOQD SRQDAaADQMD GUXJRJ 1

9HUEDOQD SRQD&DQMD 8pHVWD( %LOMHANH
Iznimno pozitivni komentari X X X A=DJRQHWNH VX PL.MDNR ]D
Ostali pozitivni komentari X X A.RQWUROH.¥X ODJDQH

Iznimno negativni komentari
Ostali negativni komentari
BULMHGOR]L SREROMAaDQMD

Pitanja X X A=D&WR QH PRJX YL&H VNRD
2GVWXSDQMD RG RPpHNLYDQMD X A=DAWR QH PRJX JXUQXWL R
Zbunjenost X X A.DNR X RYR ULMH&aLWL"3

Frustracija X A=DAWR QH PRJX JXX'GXWL R

1HYHUEDOQD SRQD&DQMD
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OUAWHQMH JULPDVH QH]DGR X Uhvatio ga je neprijatel;.

6PLMHK VUHUD X X X NakonriMH&HQH ]DJRQHWNH
,]JOHQDYHQMH X 1LMH XVSLR ULMH&LWL ]DJR!
.RQFHQWUDFLMD QDSHWR pHO X X 6PLAOMD QDpLQ ND&tkR. ULMH
Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu X 6PLAOMD QDpLQ NDNR.ULMH:
Mrdanje u stolcu X X 6PLAOMD QDpLQ NDNR.ULMH:

Duboki uzdah
7TUOMDQMH JODYH RpLMX YUI

U tablici 6 se nalaze rezultati SUS upitnika drugog ispitanika. Ukupni SUS rezultat
GUXJRJ LVSLWDQLND L]JQRVL aWR MH ]QDpDMQR YL&H RG SUYI
LJUD MHGQRVWDYQD aWR VH WLpH XSUDYOMDQMD DOL VX QHNH ]
Istaknuo je dasenakoQ PDORJ YUHPHQD SULYLNDYDQMD RVMHUDR SRX]CG
UMHADYDQMD ]JDJRQHWNL NRMH VOLMHGH

Tablica 7: Rezultati SUS upitnika drugog ispitanika

1 2 3 4 5
OLVOLP GD ELK pHVWR LJUDR OD RY, X
Igra je nepotrebno VOR&HQD X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
OLVOLP GD PL MH SRWUHEQD WHKQ X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
OLVOLP GD LPD SUHYLAH QHGRVOMHE X
MisimdabivHULQD OMXGL YUOR EU]R Q X
, JUD MH YUOR WHAND ]D LJUDQMH X
2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQ X

ORUDR OD VDP QDXpLWL SXQR VWYL X
igrati ovu igru
Rezultat 77,5

U tablici 8 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika drugog
ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika najbolje ocijenjene kategorije su kompetencija i osjetilno
L PDAWRYLWR XUDQMDQMH [en@@makabWikRd/pivoiylispitenadl O RGiuM H R F
QDNRQ LJUH QDMYHiUX RFMHQX LPD XPRU SUH]DVLUHQRVW D QL
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Tablica 8: Rezultati GEQ upitnika drugog ispitanika

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,6
2VMHWLOQR L PDaWR Y/ R 2,67
Tok igre 1,8
Napetost 1
|lzazov 1,6
Negativni utjecaj 1,25
Pozitivni utjecaj 2,2

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 2
Negativno iskustvo 1
8PRU SUH]DVLUHQRVW 3
Povratak u stvarnost 2

7.23. T UHUL LVSLWDOQLN

7TUHUL LNSMW PXENRJ VSROD LPD GYDGHVHWItGY IgMtH JRGLQF
YLGHR LJUH MR& RG SRpHWND VUHGQMH 4A@NROH 'RN MH DNWLYC
LIJUDPD VOLPQRJ WLSD

Utablici7 VH QDOD]H |DELOMHAHQD YHUEDOQDHU QMSHWBERORD I
YULMHPH LJUDQMD LJUH 7UHUL LVSLWDQLN MH ELR SULOLpPQR S
uglavnom su to bili komentari nezadovoljstva o igri, ali je pokazivao i mnogo neverbalnih

znakova.

Tablica9: VerEDOQD L QHYHUEDOQD SRQDabQMD WUHUHJ LV

9HUEDOQD SRQD&DQMD 8pHVWD( %LOMHANH
Iznimno pozitivni komentari
Ostali pozitivni komentari A2YD |DJRQHWND.MH ]DQLPO
X X A=DAWR MH KYDWDQMH GmPrU
A3ULMH VDP PRJDR JXUGQGXWI
X A+Y DW D Q MposaRit®I§eX ctrl. 3

A.ROLNR MR& LPD GR NUDMD
A.DNR PH GRKYDWLR" QHSUL
X A2YR MH QHPRJXi{fH |D ULMH:

A=D&AWR MH KYDWDQMH QDPI

Iznimno negativni komentari

Ostali negativni komentari

B3ULMHGOR]L SREROM&DQMD
Pitanja

2GVWXSDQMD RG RpHNLYDQMD

Zbunjenost

X X X X X X X X
X
x

Frustracija

1HYHUEDOQD SRQD&DQMD
OUAWHQMH JULPDVH QH]DGR
6PLMHK VUHUOD

x
x

Uhvatio ga je neprijatel;.
NakoniMHAHQH ]DJRQHWNH

X
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,JOHQDYyHQMH X X 1H PRAH JXUQXWL NXWLMX

.RQFHQWUDFLMD QDSHWR pHO X X 6PLAOMD QDpLQ NDNR.ULMH:
Nestrpljivost X X X =D YULMHPH NUHWDQMD GR
Naginjanje prema ekranu

Mrdanje u stolcu X X =D YULMHPH NUHWDQM é&ké& R
Duboki uzdah X X Uhvatio ga je neprijatel;.

7TUOMDQMH JODYH RpLMX YUI X Uhvatio ga je neprijatel;.

U tablici 8 se nalaze rezultati SUS upitnika WUHUHJ LVSLWDQLND 8NXSQL 686 L
LVSLWDQLND MH AWR MH PQRJlReriivD @ajhtanjiRrézulaty R UM ND L
LVWUDALYDQMX ,VSLWDQLN MH LVWDNQXR GD LJUD QLMH SR
prekomplicirane i da bi kontrole mogle biti mnogo bolje dizajnirane. Primjerice, u igri postoji
samo pet tipki za kontroliranje lika. To su strelice gore, dolje, lijevo i desno te tipka za hvatanje
REMHNDWD NRMD MH SR |DGDQLP SRVWDYNDPD SRVWDYOMHQD QI
QL QD NRML QDpLQ QH XSR]JRUDYD NRULVQLND NRMH NRQWUROH
postavkama LJUH 7DNRyHU MH ]DPMHULR QHNH QHGRVOMHGQRVWL S

Tablica 10: Rezultati SUS upitnika WUHUHJ LVSLWDQLND

1 2 3 4 5
OLVOLP GD ELK pHVWR LJUDR OD RY, X
,JUD MH QHSRWUHEQR VORA&HQD X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
oLvoLP GD PL MH SRWUHEQD WHKCQC X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
OLVOLP GD LPD SUHYL&AH QHGRVOME X
OLVOLP GD EL YHIEQDPROMDOGL DA J X
, JUD MH YUOR WHaND ]D LJUDQMH X
2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQ X

ORUDR OD VDP QDXpLWL SXQR VWYL X
igrati ovu igru
Rezultat 50

U tablici 11 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire XSLWQLND WUHUF
LVSLWDQLND 8 RVQRYQRP GLMHOX XSLWQLND QDMYHUX RFMHQX
SRWYUyXMH GD VH WUHUHP LVSLWDQLNX LJUD QLMH VYLGMHOD
napetost. U modulX QDNRQ LJUH QDMYHUX RFMHQX LPDMX NDWHJRULM
SUH]DVLUHQRVW D QDMPDQMX NDWHJRULMD SRYUDWDN X VWYL
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Tablicall 5H]XOWDWL *(4 XSLWQLND WUHUOHJ LVSLWDQ|

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 1,6
2VMHWLOQR L PDaWRYLWH 1,67
Tok igre 0,8
Napetost 0,67
lzazov 2
Negativni utjecaj 3
Pozitivni utjecaj 1

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 15
Negativno iskustvo
8PRU SUH]DVLUHQRVW
Povratak u stvarnost

724, yHWYUWL LVSLWDQLN

YHWYUWL LVSLWDQLN MH aHQVNRJ VSROD LPD GYDGHVHW (
LJUH 1LNDG VH QLMH VXVUHWDOD V LJUDPD RYRJ aDQUD

U tablici9 VH QDOD]H ]JDELOMHAHQD YHUEDOQD L QHYHUEDOQD
zavULMHPH LJUDQMD LJUH yHWYUWL LVSLWDQLN MH ELR SRVHEQ]
HNUDQX &4WR MH ELOD QDMpH&UD SRMDYD ]D YULMHPH QMHJRYRJ
SRILWLYQLK L QHJDWLYQLK NRPHQswWdeldbsradtj® ]QDpL GD PX VH LJL

Tablical2 9HUEDOQD L QHYHUEDOQD SRQD&aDQMD pHWYUW

9HUEDOQD SRQD&DQMD 8pHVWD( %LOMHANH

Iznimno pozitivni komentari X X A6XSHU aWR QHPD.SXQR NR(
Ostali pozitivni komentari X X A, JUD VH pa®LQDDSRRPHWN X
Iznimno negativni komentari X A2YDM GLR LJUH MH MDNR G
Ostali negativni komentari X X A, JUD MH MDNR PUDpQD L WI|
BULMHGOR]L SREROM&DQMD X A+YDWDQMH EL WUHEDGR EL
Pitanja X A.DNR GD JD ]DRBSUJLHFD VWH O |
2GVWXSDQMD RG RpHNLYDQMD X X A=DEWR QH PRJX RYGMH VNF
Zbunjenost

Frustracija X A.DNR PH XKYDWLR"3
1HYHUEDOQD SRQD&DQMD

OUAWHQMH JULPDVH QH]DGR X X Uhvatio ga neprijatel;.

6PLMHK VUHUOD X X 5LMHALR ]DidgpveHWN X
,JQHQDYHQMH

.RQFHQWUDFLMD QDSHWR pHO X 6PLAOMD NDNR SREMHUL QH!:

63



Nestrpljivost
Naginjanje prema ekranu X X X %MHAaL RG QHSULMDWHOMD
Mrdanje u stolcu X %MH&L RG QHSULMDWHOMD

Duboki uzdah
7TUOMDQMH Jorexy H RpLMX X 1IDNRQ aWR PX SODQ ]D ]DJR

U tablici 10 VH QDOD]H UH]XOWDWL pHWYUWRJ LVSLWDQLND 8
ispitanika je 70, aAWR MH SURVMHpPpQD RFMHQD 6YL RGJRYRUL QD SLW
osrednje svidjela ispitaniku, da smatra da je igra jednostavna za igranje, no da postoji prostor
]D QDSUHGDN .DR LpWUMHW LRSUMW BQLINNUD QH XSR]JRUDYD QD NRL
ni prilikom prvog pokretanja igre. Primijetio je da bi igra mogla imati neke naprednije
IXQNFLRQDOQRVWL NRMH EL SURGXELOH QDpLQ LJUDQMD

Tablica 13: Rezultati SUS upitnika pHWYUWRJ LVSLWDQLND

1 2 3 4 5
OLVOLP GD ELK pHVWR LJUDR OD RY, X
,JUD MH QHSRWUHEQR VORA&HQD X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X
oLvoLP GD PL MH SRWUHEQD WHKCQC X
igre
Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
OLVOLP GD LPD SUHYLaAH QHGRVOMHE X
OLVOLP GD EL YHULQD OMXGL YUOR X
, JUD MH YUOR WHAND ]D LJUDQMH X
2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQ X

ORUDR OD VDP QDXpLWL SXQR VWYL X
igrati ovu igru
Rezultat 70

U tablici 14 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire XSLWQLND pHWYUYV
LVSLWDQLND 8 RVQRYQRP GLMHOX XSLWQLND NDWHJRULMD V C
NDWHJRULMD VQDMPDQMRP RFMHQRP QHJDWLYQL XWMHFDM 8 P
ocjenom su pozitivno iskustvo i povratak u stvarnost, a najmanju ocjenu ima kategorija umor

SUH]DVLUHQRVW

Tablical4 S5H]XOWDWL *(4 XSLWQLND pHWYUWRJ LVSLWLEL

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 1,8
2VMHWLOQR L PDaWRYLWHR 2,16
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Tok igre 1,4
Napetost 1,33
|lzazov 1,2
Negativni utjecaj 0,75
Pozitivni utjecaj 2,6
Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena

Pozitivho iskustvo 2

Negativno iskustvo 1,67
8PRU SUH]DVLUHQRVW 0,5
Povratak u stvarnost 2

7.2.5. Peti ispitanik

3HWL LVSLWDQLN MH BXBGRYNWRODVLPDJIJRGLQH L X PODGR
YLGHR LJUH 3UHVWDR MH LJUDWL SULMH RWSULOLNH WUL JRGL
ADQUD

U tablicill VH QDOD]H ]DELOMHAHQD YHUEDOQD L QHYHUEDOQD
vrijemeigrDQMD LJUH 3HWL LVSLWDQLN VH LVWLFDR L]QLPQR SR]JLWL
KYDOLR YL]XDOQL VWLO LJUH 7DNRYyHU MH SRND]DR PQRJR QHY!
X]GDKD L WUOMDQMD RpLMX

Tablica 15: VerbalnainHYHUEDOQD SRQDaADQMD SHWRJ LVSLWD((

9HUEDOQD SRQD&a&DQMD 8pHVWD( %LOMHANH

Iznimno pozitivni komentari X X X A9L]XDOQR LJUD LJJOHGD R

Ostali pozitivni komentari X X ABXSHU MH 8WR VX UXpNH L
bojom. 3

Iznimno negativni komentari

Ostali negativni komentari X A*GMH VDP VH WUHEDR VDN

BULMHGOR]L SREROMAaDQMD

Pitanja X X A.DNR GD SRSQHP JRUH"®

2GVWXSDQMD RG RpHNLYDQMD X X A2YR MH SRPDOR.}DVWUDA&XI

Zbunjenost

Frustracija X X A2SHW SvL 3

Neverbalna pona aDQMD

OUAWHQMH JULPDVH QH]DGR X X YyHNDQMH GRN VH QHSULMDW
6PLMHK VUHUD X X S5LMHALR ]DJRQHWNX L] SUYt
, JQHQDYHQMH X Pukla daska po kojoj je hodao.
.RQFHQWUDFLMD QDSHWR pHO X X 6PLAOMD NDNR SREMHUL SVL
Nestrpljivost

Naginjanje prema ekranu X 6PLAOMD NDNR SREMHUL SVL
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Mrdanje u stolcu

Duboki uzdah X X SREMHIJDR QHSULMDWHOMX |

7UOMDQMH JODYH RpLMX YUl X X =D YULMHPH pHNDQMD GD VI

U tablici 12 se nalaze rezultati SUS upitnika petog ispitanika. Ukupni SUS rezultat petog
ispitanika iznosi 72,5, aAWR MH LVWL UH]XOWDW NDR L NRG SUYRJ LVSLWD
MDNR VOLpQL SHWL LVSLWDQLN MH LVWDNQXR GD MH LJUD MDNEF
XpH@QMBNR MX LJUDWL ,SDN VPDWUD GD MH LJUD QHNDG QHSRW
spremnost na brzu reakciju bez ikakvog ranijeg upozorenja.

Tablica 16: Rezultati SUS upitnika petog ispitanika

1 2 3 4 5
Misimda ELK pHVWR LJUDR OD RYX LJL X
,JUD MH QHSRWUHEQR VORA&HQD X
Mislim da je igra jednostavna za igranje X

OLVOLP GD PL MH SRWUHEQD WHKQ X

igre

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
MislimdaimapreYLAH QHGRVOMHGQRVWL X

OLVOLP GD EL YHULQD OMXGL YUOR X
, JUD MH YUOR WHAaND ]D LJUDQMH X

2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQ X

ORUDR OD VDP QDXpLWL SXQR VWYL X
igrati ovu igru

Rezultat 72,5

U tablici 17 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika petog
ispitanika. U osnovnom dijelu upitnika najbolje ocijenjene kategorije su kompetencija te
RVMHWLOQR L PDAWRYLWR XU Br€§ Maieqokijdd po\BatdkRUIGSK/ @NoOstQriaN R Q L

QDMYHUX RFMHQX D ]JDQLPOMLYR MH GD NDWHJRtpoktBDNd@HIDW LY Q
iskustva kod petog ispitanika.

Tablica 17: Rezultati GEQ upitnika petog ispitanika

Osnovni di o (GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,4
2VMHWLOQR L PDAWRYLWH 2,67
Tok igre 1,8
Napetost 1
Izazov 18
Negativni utjecaj 1,25
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Pozitivni utjecaj ‘ 2
Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 1,67
Negativno iskustvo 2,33
8PRU SUH]DVLUHQRVW 2
Povratak u stvarnost 3

7.2.6. &esti ispitanik
aHVWL LVSLWDQLN MH PX&d&NRJ VSROD LPD GYDGHVHW VHGD
ali rijetko kad 2D platformere i istaknuo je da mu igre takvog tipa nisu zanimljive.

U tablici 13se nDOD]H ]DELOMH&HQD YHUEDOQD L QHYHUEDOQD S
]JD YULMHPH LJUDQMD LJUH &4HVWL LVSLWDQLN MH QH]DGRYRO]
QDpLQ PUAWHQMHP X] SRQHNL QHJDWLYDQ NRPHQWDU

Tablica 18: Verbalnai QHYHUEDOQD SRQD&DQMD d8HVWRJ LVSLWI

9HUEDOQD SRQD&DQMD 8pHVWD( %LOMHANH

Iznimno pozitivni komentari

Ostali pozitivni komentari X AORJX YR]JLW L SRGPRUQLFX
Iznimno negativni komentari X X A.DNR GD PX SREMHJQHP"3
Ostali negativni komentari X X A, JUD MH SUYHODJDQD
BULMHGOR]L SREROM&DQMD

Pitanja X A=DAWR VDP XPUR"3 XWRSLI
2GVWXSDQMD RG RpHNLYDQMD X X A=DEWR VDP VSRULML RG QF
Zbunjenost

Frustracija X X A6DG VH PRUDP YUDUDW SR

1HYHUEDOQD SRQD&abDQMD

MUAWHQMH JULPDVH QHJDGR X X X 1H PR&H SREMHUL QHSULMD\
6PLMHK VUHGD X 5LMHALR ]JDJRQHWNX V NRMF
,JQHQDYHQMH

.RQFHQWUDFLMD QDSHWR pHO

Nestrpljivost X X 1H ]1QD JGMH WUHED LuUL PR
Naginjanje prema ekranu

Mrdanje u stolcu X YyHNDQMH GD VH QHSULMDW F
Duboki uzdah

7UO0MDQMH JODYH RpLMX YUI X 1H ]1QD NDNR ULMH&ALWL ]DJR

U tablici 14 se nalaze rezultati SUS upithika aHVWRJ LVSLWDQLNRuUltaBNXSQL 6
aHVW Rdnikajes80, aAWR MH MR& MHGDQ LVSRGSURVMHpPDQ UH]JXOWDW
da je igra jednostavna za igrane, DOL GD MX RQ QH EL pHVWR LJUDR ]JERJ ]DJI
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WHaMHH ]JDWR 4WR QH ]QD NDNR LK ULMHAaMWN RQ B URRLEWFRH § DIG HW;
XJRGQR ]D LJUDpH =DPMHULR MH L QHSRVWRMDQMH NRULVQLPNF
LJUDpD DOL EL LSDN YROLR GD SRVWRMH EDUHP QHNL HOHPHQW

Tablica 19: Rezultati SUS upitnika aHVWRJ ik SLWDQ

1 2 3 4 5

OLVOLP GD ELK pHVWR LJUDR OD RY, X

,JUD MH QHSRWUHEQR VORA&HQD X

Mislim da je igra jednostavna za igranje X
oLvoLP GD PL MH SRWUHEQD WHKCQC X

igre

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane X
OLVOLP GD LPD SUHYL&AH QHGRVOMFE X
OLVOLP GD EL YHULQD OMXGL YUOR X
, JUD MH YUOR WHAaND ]D LJUDQMH X

2VMHUDR OD VDP VH YUOR SRX]GDQ X

ORUDR OD VDP QD Xrpprid hed® XapnRnogasNaC X

igrati ovu igru

Rezultat 60

U tablici 20 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika @HVWRJ
ispitanika. 8 RVQRYQRP GLMHOX XSLWQLND QDMYHOUX RFMHQX LPD
najmanju kategorija tok 8 PRGXOX QDNRQ LJUH QDMYHUX RFMHQX LF
SUH]DVLUHQRVW D QDMPDQMX SRJLWLYQR LVNXVWYR

Tablica20 5H]XOWDWL *(4 XSLWQLND @8HVWRJ LVSLWDQL

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2
2VMHWLOQR Larjdja WiReriijs/ R 15
Tok igre 0,4
Napetost 1,67
Izazov 1,4
Negativni utjecaj 2,25
Pozitivni utjecaj 1,2

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 1,5
Negativno iskustvo 2,16
8PRU SUHIDVLUHQRVW 2,5
Povratak u stvarnost 2
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7.2.7. Ukupni rezultati vrednovanja upotrebljivosti

8 SUYRP GLMHOX YUHGQRYDQMD JGMHYMH VIGWDBQIRFDWOR XWHS
]JDYU&ALOL LJUX EH] RE]JLUD QD QHNH ]JDJRQHWNH NRMH VX ELOH
VLWXDFLMD X L JUdgaGrapteddy&rifpael ddibsPo nije bilo nikakvih bugova koji bi
RQHPRJXuULOL QDVWDYDN LJUDQMD &aWR VH WLpH WRJ GLMHOD 1

,VSLWDQLFL VX ]DLVWD SRND]DOL PQRJR UD]QLK YHUEDOQL
igranja. ,VWLpWPVYMHK L VUHUD QDNRQ ULMH&EHQH ]JDJRQHWNH L PUEAW
QHSULMDWHOMX RGQRVQR QH ]QDMX JG Mdthedtdrh M Kofirda seoLOR MH
ispitanici hvalili zanimljive zagonetke i vizualni stil igre. Neki ispitanici su komentirali da je igra
SUHPUDpPQD L WPXUQD D aDOLOL VX VH L QD RGUHYHQH QHNRQ
NXWLMX |]JD NRMX VX RpHNLYDOL GD UH PRUL %LOR MH L]JQLPQR
tijekom igranja, asama |DSDAaDQMD G D Mid u@kUsivid @rsinifalL ML X

$NR EL VH UDpXQDR SURVMHpPQL UH]XOWDW YUHGQRYDQMD
686 XQDWRpPp PDORP EURMX LVSLWDQLND RQ EL L]QRuKoR AW
navodi Sauro (2011), SURVMHpDQ UHJop@NiBWVRD 686§ R EL ]QDpLOR GD SUHF
LVWUD&LYDQMX LJUD ,Q ViieGiéhu lupdirebitbet VM tdiic) R1 Brikazani su

sumarni rezultati SUS upitnika.

Tablica 21: Sumarni rezultati SUS upitnika

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

=D pHWLUL RG d8HVW LVSLWDQLND VH PRAH UHUL GD LP VH
manje. 2QL VX X LJUL SUHSR]QDOL YL&H SR]LWiabvQur&zB®RiM@ad D RG RQ
prosjeka. Rezultati SUS upitnika za preostala dva ispitanika su manjii |]QDpDMQR jR&&V W XS D
UH]XOWDWD RVWDOLK LVSLWDQLND L RG SURVMHND ]D 686 XSLW
UH]XOWDW P Rlakd §oukupahPprMRY MHPpQL UH]XOWDW pLQL QL]DN GRMDP
je da su ispitaniciuigi YLGMHOL PQRJR SRJLWLYQLK VWYDUL pDN EL VH F
dominiraju. Ipak, ispitanici smatraju da neke stvari treba promijeniti. Ispitanici su uglavnom
zamijerali ponekad QHSRWUHEQR RWHAaDQH ]JDJRQHWNH L QH ED& LQWX
objekata. Igra bi se zasigurno mogla popraviti kad bi se neke zagonetke redizajnirale i na
SRpPHWNX LJUH GRGDOH NUDWNH XSXWH ]D NRUL&WdMeQEEH NRQW!
KYDWDQMH REMHNDWD QD OLMHYL &WUO aWR MH PQRJR LQWXLW
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U drugom dijelu vrednovanja je sudjelovalo dvadeset i devet ispitanika koji su
ispunjavali GEQ upitnik. Prije ispunjavanja upitnika su popunili i osnovne podatke o sebi kao
do su spol, godine, razina obrazovanja itd. Tako VDP VD]QDR GD MH LVSLWDQLN
VSROD L GD MH QDMYLAaH LVSLWDQLND VWDURVWL L JRGLQH
QDMVWDULML aWR VH WLpH UD]JLQH REULMRWDH VDY U¥ B QW D\QUL
ANROD V XGMHORP RG 9LAH RG SRORYLFH LVSLWDQLND LPLC
YLGHR LJDUD NRMH LJUDMX QDMpH&UH QHNROLNR SXWD WMHGQ
NRMH LVSLWDQLFL SURYHGX ADQ R MKHI LQ 12 JddtbH(34V iH B0 FRta
(27,6%). ,JUH QDMpHauH LJUDMX VDPL LOL RQOLQH V SULMLEL
IDMSRSXODUQLMD SODWIRUPD PHYyX LVSLWDQLFLPD MH 3& ODF
SBUHIHULUDQL 3aDQUR/NWH LLUDUHD DXDOMNWFKMH L VSRUWVNH LJUH D
iskustvo igranja 2D platformera tako da VX ]QDOL aWR PRJX RpPpHNLYDWL RG LJ
popunjavanja upitnika, igru Inside je 11 LVSLWDQLND L JU D Dispitanik®ju jerigralel VD W L

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

U tablici 21 prikazani su sumarni rezultati GEQ upitnika podijeljeni prema kategorijama.
8 RVQRYQRP GLMHOX XSLWQLND NDWHJRULMH V QDMYHULP RFMH
il imerzjD SR]JLWLYQL XWMHFDM L NRPSHWHQFLMD 3UYH GYLMH VX
kompetencijamalo LIQHQDWHHQWM MDP RpHNLY D &i i@rd j& lostavild dakavibjain
QD LJUDpH .DWHJRULMD V QDMPDQMRP RFM HXQRP MVHU QD ISHIN. RS/RWV
PORJR QDSHWLK WUHQXWDND JGMH MH SRWUHEQR SREMHUL RG
GRALYMHOL QD WDNDY QDpLQ 8 PRGXOX QDNRQ LJUH RFMHQH
SRILWLYQR LVNXVWYR NRMDRLBRYGDM YEHDH XUJREKMMOBEPEW WL YLAF

pozitivnim stvarima nego negativnim.

Tablica 22: Sumarni rezultati GEQ upitnika

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena
Kompetencija 2,35
2VMHWLOQR L PDaAaWRYLWH 2,58
Tok igre 1,76
Napetost 1,20
|lzazov 1,68
Negativni utjecaj 1,39
Pozitivni utjecaj 2,39

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena
Pozitivno iskustvo 1,93
Negativno iskustvo 1,34
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8PRU SUHIDVLUHQRVW 1,36
Povratak u stvarnost 1,49

Prema rezultatima vrednovanjD LJUD ,QVLGH L P lenfhuRigdirébpvoR] RF
SRQDMYL&H JERJ QHSRWU H E Q RekiitdZcija@a KneiultRrihHkovitkola za
KYDWDQMH REMHNDWD X LJUL 1HNL GLMHORYL LJUH EL VH ]DVL
LJUDpH FR®BDIWLOL aWR WUHEDMX QDSUDYLWL L WDNR VPDQMLOI
*(4 XSLWQLND PRAH VH I DNOMXpLWL GD MH XUDQMDQMH LOL LP
SULGRELOD LJUDpH NDR L NDWHJRULMD BSRUHWLMIHRQ DY X MXWH R L
RFMHQX LPDMX NDWHJRULMH QDSHWRVW L L]DJRY aWR JRYRUL GI

za igranje i mogla bi biti neizvjesnija u nekim dijelovima.
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8. =DNOMXpDN

BRMDP NRULVQLPNRJ LVNXVWYD QLMH de®iyaRaO MQAROJGUHSR]QD
VRIWYHUD RSUHQLWR .RULVQLpPNR LVNXVWYR MH ]JDKWMHYQR ]I
LIEMHIJDYD DNR MH LNDNR PRJXUH 7R QLMH GREDU SULVWXS L
YLGHR LJDUD SD VX R @ O0XHihtdRakcijikbrisRikaaOnjthbviiLproizvodima. Tako
VH GDQDV |DSRaOMDYDMX OMXGL NRML GRLVWD UD]XPLMX NDNR
mogu oGUADWL NUHDWLYQX QHSULVWUDQRVW L REMHNWLYQRVW
iskustva kojL VH ]DMHGQR V RVWDO Lda INRJGie D fokusi @Hijekbrd ¥azvoja

igre.

.RULVQLpPNR LVNXVWYR MH VXEMHNWLYQD SRMDYD L WH&NR
GLIDMQLUDQR NRULVQLpPNR LVNXVWYR ,SDN QHNHdizajhuH VH LVW
BULPMHULFH LJUD +RUL]JRQ =HUR 'DZQ LPD RGOLPDQ VWLO NRUL\
NDR SOHPHQVNRJ SURJQDQLND L NDR J]QDWLAHOMQRJ LVWUDaALY
RGOLpDQ QDpLQ VPDQMLOH HOHPHQ WupriKaR brbj& Qdtdkal podtaViK pHO M D Vv
GLUHNWQR ko RUXBAMHEUAH GROD]JL GR LQIRUPDFLMH L SRMDpDYI
2YHUZDWFK LPD RGOLPQR GL]|DMQUHDWQR AWHYHWPRLIAWKRQMMI OLN
QDMODN&H REMDVQLWSQDWRBXME RWNUIRWB QUDFHU JGMH VH YLC
PRIXUQRVWL LQWXLWLYQR L SREDNODBGCQRMBUQRNNMRLOUHD@EBUXAaLWL
imaju igre The Witcher 3: Wild Hunt i Grand Theft Auto V u kojima se stvaranje konja, odnosno
autD NRML VOXaH NDR EU]JR SULMHYR]JQR VUHGVWYR QH GRJDYyD X
XYLMHN L]YDQ 3RVWRMH L QHNH LJUH X NRMLPD VX GLIDMQHUL (
igri Mega Man Maverick Hunter X glavni lik uvijek izgovori ime speciDOQRJ RUXaMD NDGD
NRULVWL aWR EU]JR SRVWDQH ]DPRUQR ]D LJUDpH ,JUH L] $UF
dizajniranim izbornikom, a dizajneri igre Half Life 2 se nisu sjetili da likovi u igri ponavljaju
GLMDORJH SD VH pHVWR PRA&H tGoRnu@INACiuGD LJUDp SURSXV

8 UDGX MH SULND]DQR LVWU D UMDEMRY RQAMBHR W R H PDOILLHYNRRVIWL
SODWIRUPHUD ,QVLGH ,VW UdRa day M@ MadH WWA ISWRIWHIEGIIND RGLJIUD
vrijeme njihovog igranja 1D E L O M HveHb&rii i MeXerbalni znakovi koje su pokazivali. Nakon
AWR VX RGLJUDOL uwpitdik kojsge daczialma ISUS Xeng. System Usability Scale)
metodi. Nakon provedenog upitnika, sa svakim ispitanikom je proveden i intervju u kojem su
dodatno prokomentirali iskustvo igranja. Rezultati SUS upitnika VX LVSDOL SURVMHpPQL SD
UHUL GD LJUD ,QVLGH LPD SURVMR M} XS RWQHIE DWM hath Z WO NDHDAH |
QHYHUEDOQH J]QDNRYH NDNR EL VH GRELR EROML GRM®P R LVN:

YUHGQRYDQMH NRULVQLPNRJ LVNXVWYD VH NRULVWLR *(4 XSLWQ
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je podijeljen u dva dijela: osnovni dio i modul nakon igre. Oba dijela su podijeljena na kategorije

NRMLPD SULSDGDMX RGUHYHQD SLRAMHWIX B RDMDDVNDMWHDRXQ M D U
sredinom. 3UHPD UH]XOWDWLPD PR&H VH ]DNOMXpLWL GD MH XUDQW
NRMD MH QDMYLaAH SULGRELOD LJUDpH NDR L NDWHJRULMD SF
, JQHQDYXMXUH PDOX RWMHRXL MAHDIXSMHWRVW L LID]JRY aWR JRYRU

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