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�6�D�å�H�W�D�N 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���H�P�R�F�L�M�H�����V�W�D�Y�R�Y�H���L���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���N�R�M�L���V�H���M�D�Y�O�M�D�M�X���N�R�G���R�V�R�E�D���N�R�M�L��

�N�R�U�L�V�W�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���S�U�R�L�]�Y�R�G�����V�X�V�W�D�Y���L�O�L���X�V�O�X�J�X�����3�R�M�D�P���M�H���W�R���N�R�M�L���V�H���þ�H�V�W�R���N�R�U�L�V�W�L�����D�O�L���þ�H�V�W�R���L���P�L�M�H�ã�D��

�V�� �G�U�X�J�L�P�� �S�R�M�P�R�Y�L�P�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H, a treba ih znati razlikovati���� �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R��

�L�V�N�X�V�W�Y�R�� �X�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�D�P�D�� �M�H�� �G�X�J�R�� �Y�U�H�P�H�Q�D�� �E�L�O�R�� �]�D�Q�H�P�D�U�H�Q�R�� �]�E�R�J�� �R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�R�J�� �Y�U�H�P�H�Q�D�� �L��

�E�X�G�å�H�W�D���X���U�D�]�Y�R�M�X�����3�R�V�W�R�M�H���S�U�L�P�M�H�U�L���G�R�E�U�L�K���R�G�O�X�N�D���X���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���X���Y�L�G�H�R��

�L�J�U�D�P�D���� �N�D�R�� �L�� �S�U�L�P�M�H�U�L�� �O�R�ã�L�K�� �R�G�O�X�N�D���� �5�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L�� �P�R�U�D�M�X�� �E�L�W�L�� �V�Y�M�H�V�Q�L�� �Y�D�å�Q�R�V�W�L�� �G�R�E�U�R��

�G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���L���S�U�L�P�L�M�H�Q�L�W�L���G�R�E�U�H���S�U�D�N�V�H���X���G�L�]�D�M�Q�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D. 

U radu je na igri Inside prikazano vrednovanje upotrebljivosti �S�R�P�R�ü�X�� �X�S�L�W�Q�L�N�D��System 

Usability Scale (SUS) �L�� �Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�Xstva �S�R�P�R�ü�X��Game Experience 

Questionnaire (GEQ) upitnika. SUS upitnik je proveden na manjem dijelu ispitanika koji su 

osobno nad�J�O�H�G�D�Q�L�� �R�G�� �V�W�U�D�Q�H�� �D�X�W�R�U�D�� �U�D�G�D���� �D�� �*�(�4�� �X�S�L�W�Q�L�N�� �M�H�� �S�U�R�Y�H�G�H�Q�� �Q�D�� �Y�H�ü�H�P�� �X�]�R�U�N�X��

�L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �N�R�M�L�� �V�X�� �V�N�X�S�O�M�H�Q�L�� �S�X�W�H�P�� �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�L�K�� �P�U�H�å�D���� �3�Uema rezultatima, igra Inside ima 

�S�U�R�V�M�H�þ�Q�R���R�F�L�M�H�Q�M�H�Q�X���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�����D���S�R�]�L�W�L�Y�D�Q���X�W�M�H�F�D�M���Q�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���N�R�G���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D��

�Q�D�M�Y�L�ã�H���L�P�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���X�U�D�Q�M�D�Q�M�D���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�H���L�J�U�D�þ�D�� 

 

�.�O�M�X�þ�Q�H���U�L�M�H�þ�L�����N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�����X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�����Y�L�G�H�R���L�J�U�H�����G�L�]�D�M�Q�����N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H����

vrednovanje;
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1. Uvod  

�7�H�P�D�� �G�L�S�O�R�P�V�N�R�J�� �U�D�G�D�� �M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �X�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�D�P�D���� �0�R�W�L�Y�D�F�L�M�D�� �]�D�� �W�H�P�X��

�S�U�R�L�]�O�D�]�L���L�]���P�L�ã�O�M�H�Q�M�D���D�X�W�R�U�D���G�D���M�H���S�R�M�D�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���Q�H�G�R�Y�R�O�M�Q�R���S�U�H�S�R�]�Q�D�W���Q�H���V�D�P�R���X��

�U�D�]�Y�R�M�X�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D�� �Q�H�J�R�� �R�S�ü�H�Q�L�W�R�� �X�� �U�D�]�Y�R�M�X�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �L�� �V�X�V�W�D�Y�D���� �7�U�H�E�D�� �L�V�W�D�N�Q�X�W�L�� �G�D je 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���]�D�K�W�M�H�Y�Q�R���]�D���U�D�]�X�P�M�H�W�L���L���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L���M�H�U���V�H���U�D�G�L���R���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R�M���S�R�M�D�Y�L��s obzirom 

na to �G�D���J�D���R�G�U�H�ÿ�X�M�X���R�V�R�E�Q�L���G�R�å�L�Y�O�M�D�M�L���S�R�M�H�G�L�Q�F�D�� 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���V�H���P�R�å�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L���N�D�R���H�P�R�F�L�M�H�����V�W�D�Y�R�Y�L���L���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���N�R�M�L���V�H���M�D�Y�O�M�D�M�X��

kod osobe ko�M�D���N�R�U�L�V�W�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���S�U�R�L�]�Y�R�G�����V�X�V�W�D�Y���L�O�L���X�V�O�X�J�X�����,�S�D�N�����G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R��

nije �O�D�J�D�Q���]�D�G�D�W�D�N���M�H�U���Q�D���Q�M�H�J�D���X�W�M�H�þ�X���L���R�V�R�E�Q�L���V�W�D�Y�R�Y�L���L���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����0�R�å�H���V�H���U�H�ü�L���G�D��

�V�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���P�R�å�H���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L���Q�D���G�R�E�D�U���Q�D�þ�L�Q���X�]���S�R�P�R�ü���S�R�V�W�R�M�H�ü�Lh pravila i praksi, ali 

�V�H���Q�H���P�R�å�H���R�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R���U�H�ü�L���G�D���M�H���Q�H�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���V�D�Y�U�ã�H�Q�R���M�H�U���M�H���W�R���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�D���S�R�M�D�Y�D�� 

�â�W�R���V�H���W�L�þ�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���X���Y�L�G�H�R���L�J�U�D�P�D���W�U�H�E�D���L�V�W�D�N�Q�X�W�L���G�D���V�X���Y�H�O�L�N�L���U�D�]�Y�R�M�Q�L���V�W�X�G�L�M�L��

u posljednjih nekoliko godina prepoznali �Y�D�å�Q�R�V�W�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �L�� �R�N�U�H�Q�X�O�L�� �V�H�� �U�D�]�Y�R�M�X��

�L�J�D�U�D���X�V�P�M�H�U�H�Q�R�P���S�U�H�P�D���L�J�U�D�þ�X�� Tako je normalna pojava da su u studijima zaposleni dizajneri 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���L���G�U�X�J�H���V�O�L�þ�Q�H���X�O�R�J�H���ã�W�R���Q�L�M�H���X�Y�L�M�H�N���E�L�R���V�O�X�þ�D�M���X���S�U�R�ã�O�R�V�W�L�� �,�S�D�N�����M�R�ã���X�Y�L�M�H�N��

�V�H���G�R�J�D�ÿ�D���G�D��razvojni studiji, pogotovo oni manji, dizajniraju funkcionalnosti igre za sebe, ne 

�V�K�Y�D�ü�D�M�X�ü�L���G�D���L�J�U�X���Q�H���S�U�D�Y�H���]�D���V�H�E�H���Q�H�J�R���]�D���L�J�U�D�þ�H���N�R�M�L���V�M�H�G�H���L�V�S�U�H�G���H�N�U�D�Q�D�����8���U�D�]�Y�R�M�X���L�J�U�H���E�L��

�V�Y�D�W�N�R�� �W�U�H�E�D�R�� �E�L�W�L�� �G�L�]�D�M�Q�H�U�� �M�H�U�� �V�Y�D�N�D�� �P�D�O�D�� �R�G�O�X�N�D�� �N�R�M�X�� �G�R�Q�H�V�H�� �E�L�O�R�� �W�N�R�� �P�R�å�H�� �L�P�D�W�L�� �]�Q�D�þ�D�M�D�Q��

�X�W�M�H�F�D�M���Q�D���N�U�D�M�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�� 

�3�R�V�W�R�M�H�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�H�� �N�R�M�H�� �V�H�� �L�V�W�L�þ�X�� �V�� �Q�H�N�L�P�� �S�D�P�H�W�Q�L�P�� �R�G�O�X�N�D�P�D�� �X�� �G�L�]�D�M�Q�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

iskustva�����7�D�N�R���ü�H���X���U�D�G�X���E�L�W�L���R�S�L�V�D�Q�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�Rg �V�X�þ�H�O�M�D�����I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���L���P�H�K�D�Q�L�N�H��

�X�þ�H�Q�M�D���N�R�M�H���S�R�V�W�R�M�H���X���Q�H�N�Lm �L�J�U�D�P�D�����1�D�U�D�Y�Q�R�����S�R�V�W�R�M�H���L���Q�H�N�H���L�J�U�H���N�R�M�H���V�X���G�R�Q�L�M�H�O�H���O�R�ã�H���R�G�O�X�N�H��

�S�D���M�H���X�N�X�S�Q�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���S�R�N�Y�D�U�H�Q�R�����7�D�N�R���ü�H���X���U�D�G�X���E�L�W�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D���L�J�U�D���X���N�R�M�R�M���O�L�N�R�Y�L��

�Q�H���S�R�Q�D�Y�O�M�D�M�X���G�L�M�D�O�R�J�H�����L�J�U�D���V���O�R�ã�L�P���H�O�H�P�H�Q�W�L�P�D���V�X�þ�H�O�M�D���L���L�J�U�D���N�R�M�D���L�P�D���Q�H�R�E�L�þ�D�Q���Q�D�þ�L�Q���J�O�Dsovnih 

naredbi. 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���V�H���P�R�å�H���H�Y�D�O�X�L�U�D�W�L���S�R�P�R�ü�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���P�H�W�R�G�D����U radu je prikazano 

vrednovanje �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �L�J�U�H�� �,�Q�V�L�G�H�� �S�R�P�R�ü�X��upitnika System Usability Scale (SUS). Uz 

�S�R�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�H�� �6�8�6�� �X�S�L�W�Q�L�N�D���� �S�U�D�ü�H�Q�D�� �V�X�� �Y�H�U�E�D�O�Q�D�� �L�� �Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D�� �S�R�Q�D�ã�D�Qja kod ispitanika za 

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�ü�X Game Experience Questionnaire (GEQ) upitnika. Upitnik su ispunjavali isti ispitanici 

�N�R�M�L�� �V�X�� �L�V�S�X�Q�M�D�Y�D�O�L�� �6�8�6�� �X�S�L�W�Q�L�N���� �D�O�L�� �L�� �G�R�G�D�W�Q�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �X�]�R�U�D�N�� �E�L�R�� �Y�H�ü�L���� �D�� �U�H�]�X�O�W�D�W�L��

relevantniji. 
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2. Definiranje k �R�U�L�V�Q�L�þ�N�Rg iskustv a 

�3�R�M�D�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �W�H�P�D je �U�D�V�S�U�D�Y�H�� �P�H�ÿ�X�� �+�&�,�� ���H�Q�J����Human - Computer 

Interaction���� �]�D�M�H�G�Q�L�F�R�P���� �+�D�V�V�H�Q�]�D�K�O�� ���N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�L�� �%�H�U�Q�K�D�X�S�W, 2010) �J�R�Y�R�U�L�� �G�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R��

�L�V�N�X�V�W�Y�R�� �Q�H�P�D�� �þ�L�V�W�X�� �G�H�I�L�Q�L�F�L�M�X���� �0�R�å�H�� �V�H�� �Q�D�� �Q�M�H�J�D�� �J�O�H�G�D�W�L�� �N�D�R�� �N�U�R�Y�Q�L�� �S�R�M�D�P�� �]�D�� �S�R�W�L�F�D�Q�M�H��

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D���+�&�,���]�D�M�H�G�Q�L�F�H���G�D���V�H���X�V�U�H�G�R�W�R�þ�L���Q�D���D�V�S�H�N�W�H���N�R�M�L���V�X���L�]�Y�D�Q���X�S�R�W�U�Hbljivosti i njihove 

instrumentalne vrijednosti usmjerene na zadatke. McCarthy i Wright (2004) navode da je 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���Y�H�]�D���L�]�P�H�ÿ�X���O�M�X�G�L���L���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�L�K���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D�����2�Y�R�P���G�H�I�L�Q�L�F�L�M�R�P���V�H���ã�L�U�L���I�R�N�X�V��

�V�� �U�D�þ�X�Q�D�O�D�� �Q�D�� �ã�L�U�R�N�L�� �U�D�V�S�R�Q�� �L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�L�K�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�D�� �L�� �R�G�� �U�D�G�Q�L�K�� �]�D�G�D�W�D�N�D�� �G�R�� �G�R�å�L�Y�O�M�H�Q�R�J��

�L�V�N�X�V�W�Y�D���� �:�H�E�� �V�W�U�D�Q�L�F�H�� �P�Q�R�J�L�K�� �S�U�R�L�]�Y�R�ÿ�D�þ�D�� �U�D�þ�X�Q�D�O�D�� �L�� �P�R�E�L�W�H�O�D�� �S�U�R�P�R�Y�L�U�D�M�X�� �V�Y�R�M�H�� �X�U�H�ÿ�D�M�H��

�J�R�Y�R�U�H�ü�L���G�D��njihovim tehnologijama osiguravaju �R�E�R�J�D�üivanje �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�Rg iskustva. 

�3�R�M�D�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�Xstva je sveprisutan u svakodnevici i �þ�H�V�W�R�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�� �X��

�P�D�U�N�H�W�L�Q�ã�N�H���V�Y�U�K�H���� �1�D�M�þ�H�ã�ü�H���M�H���S�R�Y�H�]�D�Q���V���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�R�P���� �D�O�L���þ�L�Q�M�H�Q�L�F�D���M�H���G�D���V�H���P�R�å�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L��

prili�N�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���E�L�O�R���N�R�M�H�J���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�����X�V�O�X�J�H���L�O�L���V�X�V�W�D�Y�D�����=�D�W�R���V�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�D���S�L�W�D�Q�M�H���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�D��

�G�R�E�U�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�R�M�H���P�R�å�H���V�W�Y�R�U�L�W�L���G�R�G�D�W�Q�X���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���]�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� 

�'�R�E�U�R���L�O�L���O�R�ã�H���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���M�H���R�E�L�þ�Q�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���]�D���S�U�H�S�R�]�Q�D�W�L�����D�O�L��

�W�H�ã�N�R���]�D���G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L��zato �ã�W�R���M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���S�R�M�H�G�L�Q�D�F�D�����.�D�R���ã�W�R���L�P�H��

�V�X�J�H�U�L�U�D���� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �Lskustvo je iskustvo koje korisnik do�å�L�Y�O�M�D�Y�D�� �S�U�L�O�L�N�R�P�� �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H�� �V 

proizvodom, sustavom ili uslugom�����6�O�L�þ�Q�R���N�D�R���L���N�R�G���J�O�D�]�E�H�����N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���Q�H�N�R�J���V�R�I�W�Y�H�U�D��

�P�R�å�H���E�L�W�L���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R���G�R�E�U�R���L�O�L���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R���O�R�ã�H���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�����1�H���S�R�V�W�R�M�L���R�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R���G�R�E�U�R���L�O�L���O�R�ã�H��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�Xstvo nego sve ovisi o korisniku (Anderson, McRee, Wilson, 2010).  

Iskustvo nam ne dolazi samo �R�G���V�H�E�H�����.�Y�D�O�L�W�H�W�D���L�V�N�X�V�W�Y�D�����E�H�]���R�E�]�L�U�D���M�H���O�L���]�D�R�N�U�X�å�H�Q�R��

�L�O�L�� �L�V�F�M�H�S�N�D�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R���� �R�Y�L�V�L�� �R�� �V�S�U�H�P�Q�R�V�W�L�� �S�R�M�H�G�L�Q�F�D�� �L�O�L�� �J�U�X�S�H�� �G�D�� �L�V�N�X�V�L�� �L�� �]�D�R�N�U�X�å�L��iskustvo u 

�V�D�G�D�ã�Q�M�R�V�W�L�����2�V�R�E�Q�R���]�Q�D�þ�H�Q�M�H���L�V�N�X�V�W�Y�D���X���Y�H�O�L�N�R�M���P�M�H�U�L���R�Y�L�V�L���R���V�P�L�V�O�X���N�R�M�H�J���G�R�E�L�M�H s obzirom na 

�S�U�R�ã�O�D���L�V�N�X�V�W�Y�D���L���U�D�V�S�R�O�R�å�H�Q�M�H�����-�H�G�Q�R���R�G���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�þ�Q�L�K���R�E�L�O�M�H�å�M�D���R�V�R�E�H���M�H���Q�D�J�R�Q���W�X�P�D�þ�H�Q�M�D���L��

razumijevanja iskustva (Bruner, 1990). �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�Vtvo ovisi o mnogim faktorima, ali 

�Q�D�M�Y�L�ã�H���R�Y�L�V�L���R���S�R�M�H�G�L�Q�F�X���L�O�L���J�U�X�S�L�����R�G�Q�R�V�Q�R���Q�M�L�K�R�Y�L�P���P�R�W�L�Y�L�P�D���L���U�D�V�S�R�O�R�å�H�Q�M�X���� 

�3�U�R�F�H�V���N�U�H�L�U�D�Q�M�D���G�R�E�U�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�X���N�Y�D�]�L-znanstvenih 

�G�L�V�F�L�S�O�L�Q�D���N�D�R���ã�W�R���V�X���L�Q�å�H�Q�M�H�U�V�W�Y�R���O�M�X�G�V�N�L�K���I�D�N�W�R�U�D�����N�R�U�L�V�Q�R�V�W�����D�U�K�L�W�H�N�W�X�U�X���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D�����W�H�K�Q�L�þ�N�H��

�Y�M�H�ã�W�L�Q�H���]�D���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���Q�H���V�D�P�R���G�R�E�U�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���L���V�X�þ�H�O�M�D���Q�H�J�R���L���V�R�I�W�Y�H�U�D���N�R�M�L���U�D�G�L���Q�D��

�å�H�O�M�H�Q�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �L�� �Q�D�� �N�U�D�M�X�� �X�P�M�H�W�Q�L�þ�N�L�� �V�P�L�V�D�R�� �N�R�M�L�� �M�H�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R�� �S�R�W�U�H�E�D�Q�� �]�D�� �V�K�Y�D�ü�D�Q�M�H�� �N�D�N�R�� �ü�H��

�U�D�]�O�L�þ�L�W�H�� �V�X�E�M�H�N�W�Q�H�� �S�H�U�V�S�H�N�W�L�Y�H�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �L�V�N�X�V�L�W�L�� �Q�H�N�L�� �D�V�S�H�N�W�� �V�R�I�W�Y�H�U�D���� �8�N�U�D�W�N�R����

�N�U�H�L�U�D�Q�M�H���G�R�E�U�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���]�D�K�W�M�H�Y�D���N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�X���]�Q�D�Q�R�V�W�L�����Y�M�H�ã�W�L�Q�H���L���X�P�M�H�W�Q�R�V�W�L���]�D��

�U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�L�K���S�R�W�U�H�E�D (Anderson i sur., 2010). 
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Law, Roto, Hassenzahl, Vermeeren i Kort (2009) �S�R�N�X�ã�D�Y�Dju preciznije definirati pojam 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�Vkustva tako �G�D�� �J�D�� �X�V�S�R�U�H�ÿ�X�M�X s pojmovima iskustvo brenda (eng. brand 

experience), iskustvo proizvoda (eng. product experience), iskustvo usluge (eng. service 

experience) i iskustvom (eng. experience���� �R�S�ü�H�Q�L�W�R���� �,�V�N�X�V�W�Y�R�� �E�U�H�Q�G�D�� �V�H���R�G�Q�R�V�L�� �Q�H�� �V�D�P�R�� �Q�D��

proizvode tog brenda ili marke nego interak�F�L�M�H���V���S�R�G�X�]�H�ü�H�P�����Q�M�H�Q�L�P���S�U�R�L�]�Y�R�G�L�P�D���L���X�V�O�X�J�D�P�D����

�3�R�M�D�P���L�V�N�X�V�W�Y�R���E�U�H�Q�G�D���M�H���ã�L�U�L���S�R�M�D�P���R�G���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���M�H�U���V�Y�D�N�D���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D���N�R�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�N��

dobije o poduze�ü�X���X�W�M�H�þ�H���Q�D���L�V�N�X�V�W�Y�R���E�U�H�Q�G�D���� �,�V�N�X�V�W�Y�R���E�U�H�Q�G�D���X�W�M�H�þ�H���Q�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R��

�S�U�L�O�L�N�R�P�� �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H�� �V�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�R�P�� �M�H�U�� �V�H�� �þ�H�V�W�R�� �R�S�U�R�V�W�H�� �Q�H�G�R�V�W�D�F�L�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �D�N�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �L�P�D��

�G�R�E�U�R�� �P�L�ã�O�M�H�Q�M�H�� �R�� �S�R�G�X�]�H�ü�X���� �D�O�L�� �L�V�W�R�� �W�D�N�R�� �V�H�� �L�� �Q�D�J�O�D�ã�D�Y�D�M�X�� �W�L�� �Q�H�G�R�V�W�D�F�L�� �D�N�R�� �M�H�� �P�L�ã�O�M�H�Q�M�H o 

�S�R�G�X�]�H�ü�X�� �O�R�ã�L�M�H�� Desmet i Hekkert (�N�D�R�� �ã�W�R navode Law i sur., 2009) govore da je pojam 

�L�V�N�X�V�W�Y�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���X�å�L���R�G���S�R�M�P�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���M�H�U���Q�L�V�X���V�Y�L���S�U�R�L�]�Y�R�G�L���N�R�P�H�U�F�L�M�D�O�Q�L�����0�R�å�H��

�V�H�� �G�R�J�R�G�L�W�L�� �G�D�� �V�H�� �Q�D�M�E�R�O�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �G�R�å�L�Y�L�� �X�S�U�D�Y�R�� �V�� �S�U�R�L�]�Y�R�Gom koji je korisnik 

�V�D�P�R�V�W�D�O�Q�R�� �L�]�U�D�G�L�R���� �$�N�R�� �V�H�� �å�H�O�L�� �Q�D�J�O�D�V�L�W�L�� �G�D�� �M�H�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�D�� �S�R�M�D�Y�D���� �D�� �Q�H�� �V�Y�R�M�V�W�Y�R��

�S�U�R�L�]�Y�R�G�D���W�U�H�E�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L���S�R�M�D�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���X�P�M�H�V�W�R���L�V�N�X�V�W�Y�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���S�D���L�]�M�D�Y�L�W�L���³Imao 

�V�D�P�� �R�G�O�L�þ�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �N�R�U�L�V�W�H�ü�L�� �R�Y�D�M�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�´�� �X�P�M�H�V�W�R�� �³�2�Y�D�M�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�� �L�P�D�� �R�G�O�L�þ�Q�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R��

iskustvo�´�� �,�V�N�X�V�W�Y�R�� �X�V�O�X�J�H�� �V�H�� �P�R�å�H�� �R�G�Q�R�V�L�W�L�� �Q�D�� �X�V�O�X�J�H�� �O�L�F�H�P�� �X�� �O�L�F�H���� �M�D�Y�Q�H�� �X�V�O�X�J�H���� �G�L�J�L�W�D�O�Q�H��

�X�V�O�X�J�H�� �L�� �V�Y�H�� �ã�W�R�� �E�L�� �P�R�J�O�R�� �E�L�W�L�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �Q�D�Y�H�G�H�Q�L�K�� �X�V�O�X�J�D���� �8�V�O�X�J�H�� �O�L�F�H�P�� �X�� �O�L�F�H�� �Q�L�V�X�� �X�� �I�R�N�X�V�X��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �M�H�U�� �Q�H�P�D �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �Q�H�� �P�R�å�H�� �V�H�� �³�N�R�U�L�V�W�L�W�L�´�� �O�M�X�G�H����

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�H�� �X�V�O�X�J�H�� �Y�H�]�D�Q�H�� �X�]�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�� �X�W�M�H�þ�X�� �Q�D�� �X�N�X�S�Q�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D���� �D�O�L��

�S�R�V�W�R�M�L���U�D�]�O�L�N�D���L�]�P�H�ÿ�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���S�U�L�O�L�N�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D��

prilikom k�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���X�V�O�X�J�D���N�R�M�H���V�X���Y�H�]�D�Q�H���X�]���S�U�R�L�]�Y�R�G�����S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���R�Q�O�L�Q�H���S�U�L�M�D�Y�D���S�U�R�E�O�H�P�D���N�R�M�L��

�V�H���P�R�J�X���M�D�Y�L�W�L���S�U�L�O�L�N�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� Ukratko, �S�U�H�S�R�U�X�þ�X�M�H �V�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���S�R�M�D�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

iskustva za proizvode, sustave i objekte s kojima je korisnik u interakciji �S�R�P�R�ü�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

�V�X�þ�H�O�M�D�����2�G�Q�R�V���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��iskustva s ostalim pojmovima iskustva je prikazan na slici 1. 

 

Slika 1: �2�G�Q�R�V���S�R�M�P�R�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���V���R�V�W�D�O�L�P���S�R�M�P�R�Y�L�P�D���L�V�N�X�V�W�Y�D (Izvor: Law i sur., 

2009) 
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�ý�H�V�W�R���V�H���P�L�M�H�ã�D�M�X���S�R�M�P�R�Y�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�����H�Q�J����UX �± User experience�����L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R��

�V�X�þ�H�O�M�H�����H�Q�J����UI �± User Interface). Iako su pojmovi neosporivo u vezi jedan s drugim, oni nisu 

�V�L�Q�R�Q�L�P�L���L���G�R�E�U�R���M�H���]�Q�D�W�L���U�D�]�O�L�N�X���L�]�P�H�ÿ�X���Q�M�L�K�� 

Dizajneri i �U�D�]�Y�R�M�Q�L���L�Q�å�H�Q�M�H�U�L �V�H���þ�H�V�W�R���N�R�U�L�V�W�H �S�R�M�P�R�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�R�M�H�J���L�V�W�L�þ�X��

prilikom prezentacije svojih proizvoda, a nerijetko se dogodi da zapravo samo predstave veliki 

�E�U�R�M�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �W�R�J�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �Q�L�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R��

�V�X�þ�H�O�M�H���L���W�R���M�H���E�L�W�Q�R���]�D���]�D�S�D�P�W�L�W�L�����'�R�E�D�U���G�L�]�D�M�Q���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���V�H���I�R�N�X�V�L�U�D���Q�D���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�X��

�V�W�U�D�Q�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�����N�D�N�R���V�H���S�U�R�L�]�Y�R�G���S�R�Q�D�ã�D���L���N�D�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���P�R�J�X���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�U�D�W�L���V���Q�M�L�P����

�Q�S�U�����J�G�M�H���ü�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���S�U�Y�R���N�O�L�N�Q�X�W�L���S�U�L�O�L�N�R�P���S�U�Y�H���X�S�R�W�U�H�E�H���Q�H�N�R�J���V�R�I�W�Y�H�U�D�� �$�N�R���V�H���S�R�E�O�L�å�H gleda 

�Q�D�� �G�H�I�L�Q�L�F�L�M�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �P�R�å�H�� �V�H�� �S�U�L�Pijetiti najjednostavnija razlika u odnosu na 

�S�R�M�D�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D�����,�D�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���E�R�O�M�H���]�Y�X�þ�L�����D�N�R���V�H���S�U�L�þ�D���R���I�L�]�L�þ�N�R�P���L�]�J�O�H�G�X��

web stranice, gdje se nalaze njeni elementi, koje boje se ko�U�L�V�W�H���L���V�O�L�þ�Q�R�����W�X���V�H���U�D�G�L���R���G�L�]�D�M�Q�X��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D�� �0�R�J�O�R���E�L���V�H���U�H�ü�L���G�D���M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���P�D�Q�M�L���G�L�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D����

Primjerice, ako se na web stranici postavlja tekstualni okvir i potreban je gumb, dizajneri 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �ü�H�� �V�H�� �I�R�N�X�V�Lrati na vizualni dio, kako gumb treba izgledati, koje boje se 

�W�U�H�E�D�M�X���N�R�U�L�V�W�L�W�L���L�W�G�����6���G�U�X�J�H���V�W�U�D�Q�H���G�L�]�D�M�Q�H�U���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���ü�H���V�H���I�R�N�X�V�L�U�D�W�L���Q�D���V�P�M�H�ã�W�D�Q�M�H��

�J�X�P�E�D���Q�D���S�U�D�Y�R���P�M�H�V�W�R���S�U�L�W�R�P���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�M�X�ü�L���]�D�ã�W�R���ü�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���L���N�D�G�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L���W�D�M���J�X�P�E (�³UX Is 

Not UI: What Is the Difference between UX and UI Design?� ,́ 2017). 

2.1. �â�W�R���V�H���S�R�V�W�L�å�H���G�R�E�U�L�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���L�V�N�X�V�W�Y�R�P�" 

Anderson i sur. (2010) navode da je dobro imati za cilj postizanje dobro�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�Rg 

iskustva u softveru, ali da kvalitetno dizajnirano korisn�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���L���Q�L�M�H���S�U�D�Y�L���F�L�O�M�����2�Q�R���Y�R�G�L��

�Q�H�þ�H�Pu �G�U�X�J�R�P���L���Y�D�å�Q�L�M�H�P���� �G�D�M�H���V�P�L�V�D�R���V�R�I�W�Y�H�U�X���� �1�D���S�U�Y�X���U�X�N�X���J�D���M�H���]�D�L�V�W�D���O�D�N�R���S�U�L�Pijetiti i 

�F�L�M�H�Q�L�W�L���� �D�O�L�� �L�� �Q�H�Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R�� �W�H�ã�N�R�� �R�S�L�V�D�W�L���� �'�R�E�U�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �S�R�E�R�O�M�ã�D�Y�D�� �D�Q�J�D�å�P�D�Q��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����D���G�L�]�D�M�Q���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J �L�V�N�X�V�W�Y�D���V�H���P�R�å�H���G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L���N�D�R���X�P�M�H�W�Q�R�V�W���V�W�Y�D�U�D�Q�M�D���L���R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�D��

�D�Q�J�D�å�P�D�Q�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D �X�� �V�R�I�W�Y�H�U�X���� �'�R�N�� �M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �D�S�V�W�U�D�N�W�D�Q�� �N�R�Q�F�H�S�W���� �G�L�]�D�M�Q��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���M�H���S�U�R�I�H�V�L�R�Q�D�O�Q�D���G�L�V�F�L�S�O�L�Q�D���S�D���M�H���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���N�R�U�L�V�Q�L�N�D bitno subjektivno 

iskustvo. 

�$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���N�R�U�L�V�Q�L�N�D (eng. user engagement�����M�H���M�R�ã���M�H�Gan termin koji je postao �ã�L�U�R�N�R��

primi�M�H�Q�M�H�Q�� �X�� �U�D�]�Q�L�P�� �G�R�P�H�Q�D�P�D�� �G�U�X�ã�W�Y�D���� �-�D�V�Q�R�� �M�H�� �G�D�� �M�H���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D �Y�D�å�D�Q�� �G�L�R��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�H���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H���V���W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�R�P�����2�Q�R���ã�W�R���Q�L�M�H���W�R�O�L�N�R���M�D�V�Q�R���M�H���ã�W�R���V�H���P�L�V�O�L���S�R�G���X�]�U�H�þ�L�F�R�P��

�G�D���M�H���F�L�O�M���D�Q�J�D�å�L�U�D�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�N�H���V���Wehnologijom i koje su prednosti toga. �'�H�I�L�Q�L�U�D�Q�M�H���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L 

�R�Y�L�V�L���R���P�Q�R�J�L�P���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�P�D�����N�R�Q�W�H�N�V�W�X���L���S�H�U�V�S�H�N�W�L�Y�D�P�D���R�G�Q�R�V�D���þ�R�Y�M�H�N�D���L���U�D�þ�X�Q�D�O�D�����2�
�%�U�L�H�Q i 

Cairns, 2016). �/�D�X�U�H�O�����������������G�H�I�L�Q�L�U�D���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���N�D�R���V�W�D�Q�M�H���X�P�D���N�R�M�H���V�H���P�R�U�D���S�R�V�W�L�ü�L���N�D�N�R��
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�E�L���V�H���X�å�L�Y�D�O�R���X���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�X���D�N�F�L�M�H�����1�D�Y�R�G�L���L���G�D���V�Y�D�W�N�R���P�R�å�H���V�K�Y�D�W�L�W�L���G�D���S�U�H�G�V�W�D�Y�D���X���N�D�]�D�O�L�ã�W�X��

�Q�L�M�H���V�W�Y�D�U�Q�D�����D�O�L���G�D���E�L���V�H���X���Q�M�R�M���X�å�L�Y�D�O�R���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���S�U�L�Y�U�H�P�H�Q�R���]�D�E�R�U�D�Y�L�W�L���G�D���M�H���U�L�M�H�þ���R���J�O�X�P�L�� 

Anderson i sur. (2010) predstavljaju �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���S�U�H�N�R���þ�H�W�L�U�L���D�Q�D�O�R�J�L�M�H�����7�R���V�X���L�P�H�U�]�L�M�D����

�þ�H�W�Y�U�W�L���]�L�G�����E�H�]�J�O�D�Y�R���R�V�W�Y�D�U�H�Q�M�H���F�L�O�M�H�Y�D���L���D�Q�D�O�R�J�L�M�D���X���V�R�I�W�Y�H�U�X�� 

2.1.1. �$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���N�D�R���L�P�H�U�]�L�M�D 

�1�D�M�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�L���L���Q�D�M�L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�L�M�L���S�U�L�P�M�H�U���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L���X���V�R�I�W�Y�H�U�X���M�H���L�V�N�X�V�W�Y�R���L�J�U�D�Q�M�D���Yideo 

igara. Video igre, posebice one iz perspektive prvog lica ciljaju na kreiranje visokog stupnja 

�L�P�H�U�]�L�M�H���]�D���L�J�U�D�þ�H�����'�X�E�R�N�D���L�P�H�U�]�L�M�D��ili uranjanje (u igru) �Q�D�V�W�D�M�H���N�D�G�D���L�J�U�D�þ���S�R�V�W�D�M�H���V�Y�H���P�D�Q�M�H��

svjestan svoje okoline te �S�H�U�F�H�S�F�L�M�D���S�U�R�V�W�R�U�D���L�]�P�H�ÿ�X���Q�M�H�J�D���L �H�N�U�D�Q�D���V�Y�H���Y�L�ã�H���E�O�L�M�H�G�L�����1�M�H�J�R�Y�R��

�L�V�N�X�V�W�Y�R���Y�L�G�H�R���L�J�U�H���V�H���S�U�H�W�Y�D�U�D���X���]�D�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H���G�D���M�H���R�Q���O�L�N���X�Q�X�W�D�U���L�J�U�H�����D���Q�H���R�V�R�E�D���N�R�M�D���V�M�H�G�L���Q�D��

stolcu i upravlja kontrolerom. Primjer duboke imerzije je osoba koja se naginje u stranu 

�S�R�N�X�ã�D�Y�D�M�X�ü�L���V�N�U�H�Q�X�W�L���D�X�W�R�P�R�E�L�O���L�O�L���L�]�E�M�H�ü�L���S�U�H�S�U�H�N�X���X���Y�L�G�H�R���L�J�U�L�� Kreiranje duboke imerzije je 

oblik umjetnosti gdje mnoge stvari moraju biti kontrolirane da ne bi umanjile ili �X�Q�L�ã�W�L�O�H �G�R�å�L�Y�O�M�D�M����

�,�P�H�U�]�L�M�D���L�J�U�D�þ�D���V�H���P�R�å�H���O�D�N�R���S�U�H�N�L�Q�X�W�L�����D���L�V�N�X�V�W�Y�R���L�J�U�D�Q�M�D���X�Q�L�ã�Witi jednostavnim problemima kao 

�ã�W�R���V�X���N�R�Q�W�U�R�O�H�U�L���W�H�ã�N�L���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�����Q�H�N�R�Q�]�L�V�W�H�Q�W�Q�R�V�W�L���X��fizici igre �L�O�L���S�U�D�Y�L�O�L�P�D�����O�R�ã�H���L�]�Y�H�G�H�Q�H��

glasovne linije glumaca ili preskakivanja u videu ili glazbi. Primjeri imerzije u video igrama se 

�P�R�J�X���þ�L�Q�L�W�L���S�U�L�O�L�þ�Q�R���X�G�D�O�M�H�Q�L, ovisno �ã�W�R���V�H���å�H�O�L���S�R�V�W�L�üi. Ako je cilj kreirati CRM alat za osobne 

�S�R�W�U�H�E�H�� �X�� �N�R�P�S�D�Q�L�M�L���� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �V�H�� �Q�H�� �å�H�O�L��dizajnirati tako �G�D�� �V�H�� �S�U�R�G�D�Y�D�þ�L�� �R�þ�D�U�D�M�X��

iskustvom interakcije �V�� �N�O�L�M�H�Q�W�L�P�D�� �L�� �G�D�� �]�D�E�R�U�D�Y�H�� �J�G�M�H�� �V�X�� �W�H�� �R�V�W�D�Q�X�� �E�X�G�Q�L�� �G�R�� �N�D�V�Q�R�� �X�� �Q�R�ü����

Softverski proizvodi najprije moraju biti upotrebljivi i imati svrhu. Duboka imerzija je samo 

�H�N�V�W�U�H�P�Q�L���S�U�L�P�M�H�U���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�H���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L�����8���V�O�X�þ�D�M�X���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D�����F�L�O�M���M�H���R�G�Y�X�ü�L���I�R�N�X�V���L�J�U�D�þ�D���R�G��

upravljanja kontrola i svjesnosti da igraju igru na glavne ciljeve igre koji mogu biti osvajanje 

�X�W�U�N�H�����X�E�L�M�D�Q�M�H���L�]�Y�D�Q�]�H�P�D�O�M�D�F�D�����U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H���L�W�G�� (Anderson i sur., 2010). 

2.1.2. �$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���N�D�R���þ�H�W�Y�U�W�L���]�L�G 

�3�R�M�D�P���þ�H�W�Y�U�W�R�J���]�L�G�D���V�H���þ�H�V�W�R���N�R�U�L�V�W�L���X���N�D�]�D�O�L�ã�W�X���L���N�L�Q�H�P�D�W�R�J�U�D�I�L�M�L�����$�N�F�L�M�D���Q�D���S�R�]�R�U�Q�L�F�L���M�H��

�R�N�U�X�å�H�Q�D���V���W�U�L���]�L�G�D�����M�H�G�D�Q���L�]�D���L���G�Y�D���V�D���V�W�U�D�Q�H�����D�O�L �Q�H�P�D���þ�H�W�Y�U�W�R�J���]�L�G�D���L�]�P�H�ÿ�X���S�R�]�R�U�Q�L�F�H���L���S�X�E�O�L�N�H����

�3�X�E�O�L�N�D�� �N�R�M�D�� �J�O�H�G�D�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�X�� �L�]�J�U�D�ÿ�X�M�H�� �þ�H�W�Y�U�W�L�� �]�L�G�� �X�� �V�Y�R�M�L�P�� �J�O�D�Y�D�P�D�� �L�� �L�J�Q�R�U�L�U�D�M�X�� �Q�M�H�J�R�Y�R��

�Q�H�S�R�V�W�R�M�D�Q�M�H�����%�D�ã���N�D�R���ã�W�R���L�J�U�D�þ�L���J�X�E�H���V�Y�M�H�V�Q�R�V�W���S�R�V�W�R�M�D�Q�M�D���S�U�R�V�W�R�U�D���L�]�P�H�ÿ�X���H�N�U�D�Q�D���L���Q�M�L�K�����N�D�R��

i postojanja ekrana, publ�L�N�D�� �V�H�� �]�D�G�X�E�L�� �X�� �D�N�F�L�M�X���W�R�O�L�N�R�� �G�D�� �F�L�M�H�O�R���N�D�]�D�O�L�ã�W�H�� �R�N�R�� �Q�M�L�K�� �Q�H�V�W�D�Q�H�� �]�D��

vrijeme predstave. Ako glumac �X�� �S�U�H�G�V�W�D�Y�L�� �S�R�J�U�L�M�H�ã�L�� �L�O�L�� �G�L�M�H�W�H�� �X�� �S�R�]�D�G�L�Q�L�� �N�D�]�D�O�L�ã�W�D�� �]�D�S�O�D�þ�H����

�þ�H�W�Y�U�W�L���]�L�G���M�H���U�D�]�E�L�M�H�Q���þ�L�P�H���R�S�D�G�D���L���N�Y�D�O�L�W�H�W�D���S�U�H�G�V�W�D�Y�H�����8�P�M�H�V�W�R���]�D�G�X�E�O�M�H�Q�R�V�W�L���X���U�D�G�Q�M�X���L���D�Nciju 

�Q�D���S�R�]�R�U�Q�L�F�L���� �S�X�E�O�L�N�D���V�H���S�R�G�V�M�H�W�L���G�D���M�H���X���N�D�]�D�O�L�ã�W�X���L���G�D���Y�H�ü���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���Y�U�L�M�H�P�H���V�M�H�G�H���X���V�Y�R�M�L�P��

�V�W�R�O�F�L�P�D���� �9�H�ü�L�Q�D�� �S�U�R�G�X�F�H�Q�D�W�D�� �I�L�O�P�R�Y�D�� �P�Q�R�J�R�� �Y�U�H�P�H�Q�D�� �S�R�V�Y�H�ü�X�M�X�� �þ�H�W�Y�U�W�R�P�� �]�L�G�X���� �.�U�R�]��
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�X�P�M�H�W�Q�R�V�W�� �S�U�R�G�X�F�L�U�D�Q�M�D�� �I�L�O�P�R�Y�D�� �S�R�N�X�ã�D�Y�D�M�X�� �]�D�G�U�å�D�W�L�� �S�X�E�O�L�N�X�� �X�� �N�R�Q�V�W�D�Q�W�Q�R�P�� �V�W�D�Qju visoke 

�D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L�����3�U�R�G�X�F�H�Q�W�L���å�H�O�H���]�D�G�U�å�D�W�L��zadubljenost publike u radnju filma�����D���Q�H���Q�D���R�Q�R���ã�W�R���V�H��

�G�R�J�D�ÿ�D���R�N�R���Q�M�L�K��(Anderson i sur., 2010). 

2.1.3. �$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���N�D�R���E�H�]�J�O�D�Y�R���R�V�W�Y�D�U�H�Q�M�H���F�L�O�M�H�Y�D 

�$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���M�H���Q�H�R�P�H�W�D�Q���L���Q�H�R�S�W�H�U�H�ü�H�Q���I�R�N�X�V���Q�D���J�O�D�Y�Q�L���F�L�O�M���D�N�W�Lvnosti na koju je osoba 

�D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�D�����8���I�L�O�P�R�Y�L�P�D�����N�D�R���L���X���Y�L�G�H�R���L�J�U�D�P�D�����F�L�O�M���M�H���]�D�G�X�E�L�W�L��se i zabaviti �S�U�L�þ�R�P���L���L�V�N�X�V�W�Y�R�P��

�N�R�M�H���V�H���G�R�J�D�ÿ�D�����6�P�L�V�D�R���V�R�I�W�Y�H�U�D���Q�L�M�H���Q�X�å�Q�R���]�D�G�X�E�O�M�L�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���X���L�V�N�X�V�W�Y�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���Q�H�J�R��

i usmjeriti im fokus na glavne ciljeve ko�M�H�� �S�R�N�X�ã�D�Y�D�M�X�� �R�V�W�Y�D�U�L�W�L�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P�� �W�R�J�� �V�R�I�W�Y�H�U�D���� �1�D��

�N�U�D�M�X�� �N�U�D�M�H�Y�D���� �V�R�I�W�Y�H�U�� �M�H�� �V�D�P�R�� �D�O�D�W�� �N�R�M�L�� �O�M�X�G�L�� �N�R�U�L�V�W�H�� �]�D�� �S�R�V�W�L�]�D�Q�M�H�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K�� �F�L�O�M�H�Y�D���� �.�D�N�R�� �E�L��

zaista bio koristan, softver mora osigurati najizravniji i najugodniji put ostvarenja ciljeva 

korisnika. Na�M�E�R�O�M�L���S�U�L�P�M�H�U���Q�D�M�X�J�R�G�Q�L�M�H�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�R�M�H�J���O�M�X�G�L���G�R�å�L�Y�O�M�D�Y�D�M�X���M�H���Y�R�å�Q�M�D��

automobila poznatom rutom, primjerice od posla do doma na kraju svakog radnog dana. 

�*�R�W�R�Y�R�� �V�Y�L�� �V�X�� �G�R�å�L�Y�M�H�O�L�� �S�R�M�D�Y�X�� �G�D�� �V�X�� �S�D�U�N�L�U�D�O�L�� �X�� �V�Y�R�M�X�� �J�D�U�D�å�X�� �E�H�]�� �V�M�H�ü�D�Q�M�D�� �Y�R�å�Q�M�H���� �8�� �R�Y�Rm 

�V�O�X�þ�D�M�X�����D�X�W�R�P�R�E�L�O���M�H���V�R�I�W�Y�H�U�����D���P�L�ã���L���W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�D���V�X���Y�R�O�D�Q���L���S�H�G�D�O�H���Q�D���D�X�W�R�P�R�E�L�O�X����S obzirom na 

to da �V�X���O�M�X�G�L���X�S�R�]�Q�D�W�L���V���W�R�P���Y�R�å�Q�M�R�P���N�R�M�X���R�E�D�Y�O�M�D�M�X���V�Y�D�N�L���G�D�Q�����W�R���L�P���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���W�R�O�L�N�R���X�J�R�G�Q�R��

�L�V�N�X�V�W�Y�R�� �G�D�� �L�P�� �V�Y�L�M�H�V�W�� �R�� �P�D�O�L�P�� �U�D�G�Q�M�D�P�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �V�N�U�H�W�D�Q�M�H�� �L�� �Pijenjanje brzina potpuno 

�L�]�E�O�L�M�H�G�L���� �1�D�N�R�Q�� �S�R�V�O�D���� �Y�R�]�D�þ�� �V�L�� �S�R�V�W�D�Y�L�� �F�L�O�M�� �S�R�Y�U�D�W�N�D�� �G�R�P�D���� �â�W�R�� �P�X�� �M�H�� �U�X�W�D�� �N�R�M�R�P�� �S�X�W�X�M�H��

�S�R�]�Q�D�W�L�M�D���L���ã�W�R���M�H���Y�R�]�D�þ���Y�M�H�ã�W�L�M�L�����P�D�Q�M�H���S�R�]�R�U�Q�R�V�W�L���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���]�D���R�V�W�Y�D�U�H�Q�M�H���W�R�J���F�L�O�M�D�����/�D�N�R���M�H��

�]�D�P�L�V�O�L�W�L�� �Q�D�þ�L�Q�H�� �Q�D�� �N�R�M�H�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �P�R�å�H�� �S�R�V�W�D�Wi manje ugodno i pozornost na manje zadatke 

�S�R�Y�H�ü�D�Q�D���� �3�U�L�P�M�H�U�L�F�H���� �S�U�R�P�M�H�Q�R�P�� �U�D�V�S�R�U�H�G�D�� �S�H�G�D�O�D�� �N�R�þ�Q�L�F�H�� �L�� �J�D�V�D�� �� �U�D�]�E�L�O�D�� �E�L�� �V�H�� �Y�R�]�D�þ�H�Y�D��

�R�S�X�ã�W�H�Q�R�V�W���S�U�L�O�L�N�R�P���Y�R�å�Q�M�H���L���S�U�L�V�L�O�L�O�R���E�L���J�D���Q�D���R�S�U�H�]�Q�R�V�W���S�U�L�O�L�N�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���S�H�G�D�O�D���]�D���Y�U�L�M�H�P�H��

�Y�R�å�Q�M�H�����3�U�R�P�M�H�Q�R�P���F�L�O�M�D�����S�U�Lmjerice umjesto odlaska doma odlazak u restoran u nepoznatom 

�G�L�M�H�O�X�� �J�U�D�G�D���� �Y�R�]�D�þ�� �V�H�� �P�R�U�D�� �I�R�N�X�V�L�U�D�W�L�� �Q�D�� �Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�X���� �$�N�R�� �V�H�� �Q�D�� �D�X�W�R�P�R�E�L�O�X�� �Q�H�ã�W�R�� �S�R�N�Y�D�U�L����

�S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���L�V�S�U�D�]�Q�L���V�H���J�X�P�D�����Y�R�]�D�þ���V�H���P�R�U�D���I�R�N�X�V�L�U�D�W�L���Q�D���Y�R�O�D�Q���N�D�N�R���E�L���X�V�S�M�H�ã�Q�R���Lskontrolirao 

vozilo. Sva�N�L�� �R�G�� �R�Y�L�K�� �V�O�X�þ�D�M�H�Y�D�� �ü�H�� �E�L�W�L�� �S�D�P�W�O�M�L�Y�L�M�H�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �Y�R�å�Q�M�H�� �M�H�U�� �V�H�� �S�R�]�R�U�Q�R�V�W�� �Y�R�]�D�þ�D��

�X�V�P�M�H�U�L�O�D���Q�D���P�D�Q�M�H���]�D�G�D�W�N�H���X�N�O�M�X�þ�H�Q�H���X���Y�R�å�Q�M�X�����$�Q�G�H�U�V�R�Q���L���V�X�U������������������ 

2.1.4. �$�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���X���V�R�I�W�Y�H�U�X 

�&�L�O�M�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �X�� �J�U�D�ÿ�H�Q�M�X�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L�� �X�� �V�R�I�W�Y�H�U�X�� �M�H�� �N�Dko bi 

�N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �E�L�O�L�� �I�R�N�X�V�L�U�D�Q�L�M�L�� �L�� �X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�L�M�L�� �X�� �R�V�W�Y�D�U�H�Q�M�X�� �V�Y�R�M�L�K�� �F�L�O�M�H�Y�D���� �7�R�� �X�N�O�M�X�þ�X�M�H�� �N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�X��

�]�Q�D�Q�R�V�W�L���� �W�H�K�Q�L�N�D�� �L�� �X�P�M�H�W�Q�R�V�W�L�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �]�D�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �N�R�M�D�� �X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R��

�X�N�O�M�X�þ�X�M�X�� �V�Y�R�M�H�� �F�L�O�M�Q�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�H���� �7�D�N�R�ÿ�H�U���� �X�N�O�M�X�þ�X�M�H�� �L�� �L�]�E�M�Hgavanje te popravljanje stvari koje 

�P�R�J�X�� �S�U�H�N�L�Q�X�W�L�� �L�O�L�� �X�P�D�Q�M�L�W�L�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���� �3�U�H�N�L�G�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L���� �S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���S�U�H�N�L�G�D�Q�M�H�� �þ�H�W�Y�U�W�R�J��

zida je prelazak preko linije gdje se korisnik mora fokusirati na funkcioniranje softvera umjesto 
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fokusiranja na ostvarivanje �V�Y�R�M�L�K���F�L�O�M�H�Y�D�����3�U�H�N�L�Q�X�W�L���D�Q�J�D�å�P�D�Q���Xz�U�R�N�X�M�H���L���X�N�D�]�X�M�H���Q�D���S�R�W�H�ã�N�R�ü�H��

�]�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �ã�W�R�� �G�R�Y�R�G�L�� �G�R�� �Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�D���� �6�� �G�U�X�J�H�� �V�W�U�D�Q�H���� �M�D�N�D�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�� �X�]�U�R�N�X�M�H�� �L��

�X�N�D�]�X�M�H�� �Q�D�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�� �V�R�I�W�Y�H�U�D�� �ã�W�R�� �G�R�Y�R�G�L�� �G�R�� �]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�D���� �� �&�L�O�M�� �G�L�]�D�M�Q�D��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���R�V�L�P���S�U�L�P�D�U�Q�R�J���F�L�O�M�D���N�R�M�L���M�H���N�U�H�L�U�D�Q�M�H���L���R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�H���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�N�D��

�M�H���L���G�R�Y�R�ÿ�H�Q�M�H���V�R�I�W�Y�H�U�D���L�]�Y�D�Q���W�R�þ�N�H���I�U�X�V�W�U�D�F�L�M�H���� �S�R�W�H�ã�N�R�ü�D���L���Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�D���� �3�U�Y�R���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R��

�V�W�Y�R�U�L�W�L�� �D�Q�J�D�å�P�D�Q���� �D�� �]�D�W�L�P�� �J�D�� �S�U�R�G�X�E�L�W�L�� �S�U�H�P�D�� �S�R�W�U�H�E�D�P�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �L�� �F�L�O�M�H�Y�L�P�D��koji se tim 

softverom ostvaruju (Anderson i sur., 2010). 

2.2. Upotrebljivost  

Pojam upotrebljivost (eng. usability���� �M�H�� �Q�H�]�D�R�E�L�O�D�]�D�Q�� �D�N�R�� �V�H�� �S�U�L�þ�D�� �R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P��

iskustvu. Postoji mnogo definicija upotrebljivosti jer ju nije tako lako definirati. Ali prema Albert 

i Tullis (2008) �Y�H�ü�L�Q�D���G�H�I�L�Q�L�F�L�M�D���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���G�L�M�H�O�L���V�O�M�H�G�H�ü�H���W�U�L���]�Q�D�þ�D�M�N�H�� 

�x �.�R�U�L�V�Q�L�N���M�H���X�N�O�M�X�þ�H�Q 

�x �.�R�U�L�V�Q�L�N���U�D�G�L���Q�H�ã�W�R 

�x �.�R�U�L�V�Q�L�N���U�D�G�L���Q�H�ã�W�R���V���S�U�R�L�]�Y�R�G�R�P�����V�X�V�W�D�Y�R�P���L�O�L���Q�H�þ�L�P���V�O�L�þ�Q�L�P 

Potrebno je razlikovati pojmove �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R jer se upotrebljivost smatra 

�G�L�M�H�O�R�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D. Prema standardu ISO 9241-11:2018 upotrebljivost se smatra 

�V�S�R�V�R�E�Q�R�ã�ü�X �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �]�D�� �X�S�R�W�U�H�E�X�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �L�O�L�� �V�X�V�W�D�Y�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �X�V�S�M�H�ã�Q�R�� �R�E�D�Y�L�R�� �]�D�G�D�W�D�N 

(International Organization for Standardization [ISO], 2018)���� �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �M�H�� �S�U�R�ã�L�U�H�Q�L��

pojam jer gleda na cjelokupnu interakciju pojedinca s proizvodom ili sustavom kao i na misli, 

�R�V�M�H�ü�D�M�H�����L���S�H�U�F�H�S�F�L�M�H���N�R�M�H���S�U�R�L�]�O�D�]�H���L�]���W�H���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H�� 

Rubin i Chisnell (2008) navode �G�D���M�H���Q�H�ã�W�R���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R���N�D�G���Q�H�P�D���I�Uustracije prilikom 

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�����3�U�R�L�]�Y�R�G���L�O�L���X�V�O�X�J�D���V�X���]�D�L�V�W�D���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�L���N�D�G���N�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���U�D�G�L�W�L���ã�W�R���R�Q���å�H�O�L���Q�D���Q�D�þ�L�Q��

�Q�D���N�R�M�L���R�Q���R�þ�H�N�X�M�H���G�D���ü�H���W�R���P�R�ü�L���R�G�U�D�G�L�W�L�����E�H�]���R�N�O�L�M�H�Y�D�Q�M�D�����V�P�H�W�Q�M�L���L�O�L���S�L�W�D�Q�M�D�����.�D�N�R��bi proizvod 

ili usluga bili upotrebljivi moraju biti korisni, �H�I�L�N�D�V�Q�L�����X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�L�����]�D�G�R�Y�R�O�M�D�Y�D�M�X�ü�L�����P�R�U�D���L�K���V�H���P�R�ü�L��

�Q�D�X�þ�L�W�L���N�R�U�L�V�W�L�W�L���L���P�R�U�D�M�X���E�L�W�L���S�U�L�V�W�X�S�D�þ�Q�L. 

�.�R�U�L�V�Q�R�V�W���M�H���V�W�X�S�D�Q�M���G�R���N�R�M�H�J���S�U�R�L�]�Y�R�G���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���G�D���S�R�V�W�L�J�Q�H���V�Y�R�M�H���F�L�O�M�H�Y�H��

�W�H���M�H���S�U�R�F�M�H�Q�D���V�S�U�H�P�Q�R�V�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���G�D���X�R�S�ü�H���N�R�U�L�V�W�L���S�U�R�L�]�Yod. Bez te motivacije, ostale mjere 

�Q�L�� �Q�H�P�D�M�X�� �V�P�L�V�O�D�� �M�H�U�� �V�H�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�� �Q�H�ü�H�� �Q�L�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�D�Y�D�W�L���� �$�N�R�� �M�H�� �V�X�V�W�D�Y�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�D�Q�� �]�D��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�D�Q�� �]�D�� �Q�D�X�þ�L�W�L���� �þ�D�N�� �L�� �V�W�Y�D�Ua �R�V�M�H�ü�D�M�� �]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�D���� �D�O�L�� �Q�H�� �L�V�S�X�Q�M�D�Y�D�� �F�L�O�M�H�Y�H��

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����Q�H�ü�H���V�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L �þ�D�N���L���G�D���M�H���E�H�V�S�O�D�W�D�Q�����=�D�Q�L�P�O�M�L�Y�R�����N�R�U�L�V�Q�R�V�W���M�H���Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R��

�H�O�H�P�H�Q�W���N�R�M�L���V�H���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���S�U�H�Y�L�G�L���N�R�G���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D�����8���U�D�Q�R�P���V�W�D�G�L�M�X���U�D�]�Y�R�M�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�����P�D�U�N�H�W�L�Q�ã�N�L��

�W�L�P���P�R�U�D���V�D�]�Q�D�W�L���N�R�M�L���S�U�R�L�]�Y�R�G���L�O�L���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W���V�X�V�W�D�Y�D���M�H���S�R�å�H�O�M�Q�D���L�O�L���S�R�W�U�H�E�Q�D���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�H��

ost�D�O�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���X�R�S�ü�H���X�]�L�P�D�M�X���X���R�E�]�L�U (Rubin i Chisnell, 2008). 
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Efikasnost je brzina kojom se ostvaruju ciljevi korisnika, precizno i u potpunosti i 

�Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �V�H�� �P�M�H�U�L�� �Y�U�H�P�H�Q�V�N�L���� �3�U�L�P�M�H�U�L�F�H���� �W�H�V�W�L�U�D�Q�M�H�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �P�R�å�H�� �G�D�W�L�� �U�H�]�X�O�W�D�W�� �G�D�� �M�H��

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

2008). 

U�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W���V�H���E�D�Y�L���S�L�W�D�Q�M�H�P���S�R�Q�D�ã�D���O�L���V�H���S�U�R�L�]�Y�R�G���Q�D���Q�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���W�R���R�þ�H�N�X�M�X��

�L�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W�� �N�R�M�R�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �P�R�J�X�� �R�V�W�Y�D�U�L�W�L�� �R�Q�R�� �ã�W�R�� �Q�D�P�M�H�U�D�Y�D�M�X���� �7�R�� �V�H�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �P�M�H�U�L��

�N�Y�D�Q�W�L�W�D�W�L�Y�Q�R�� �V�� �E�U�R�M�H�P�� �S�R�J�U�H�ã�D�N�D���� �7�H�V�W�L�U�D�Q�M�H�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �W�U�H�E�D�� �E�L�W�L�� �S�R�Y�H�]�D�Q�R�� �V�� �S�R�V�W�R�W�N�R�P��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����7�D�N�R���U�H�]�X�O�W�D�W���P�R�å�H���E�L�W�L���G�D���M�H���G�H�Y�H�G�H�V�H�W���S�H�W���S�R�V�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���X�V�S�M�H�O�R���L�Q�V�W�D�O�L�U�D�W�L���V�R�I�W�Y�H�U��

�W�R�þ�Q�R���L�]���S�U�Y�R�J���S�R�N�X�ã�D�M�D (Rubin i Chisnell, 2008). 

�8�þ�H�Q�M�H�� �M�H�� �G�L�R�� �X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W�L�� �L�� �S�R�Y�H�]�D�Q�R�� �M�H�� �V�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�R�P�� �V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�L�� �X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�D��

�V�X�V�W�D�Y�R�P���L�O�L���S�U�R�L�]�Y�R�G�R�P���Q�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���Q�D�þ�L�Q���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���M�H���S�U�R�Y�H�R���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���S�H�U�L�R�G���W�U�H�Q�L�Q�J�D�����0�R�å�H��

se odnositi i �Q�D�� �V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �N�R�M�L�� �Q�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �V�X�V�W�D�Y�� �þ�H�V�W�R�� �G�D���S�R�Q�R�Y�Q�R�� �Q�D�X�þ�H��

funkcioniranje sustava nakon perioda neaktivnosti (Rubin i Chisnell, 2008). 

�=�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R���V�H���R�G�Q�R�V�L���Q�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�D���R�S�D�å�D�Q�M�D�����R�V�M�H�ü�D�M�H���L���P�L�ã�O�M�H�Q�M�D���R���S�U�R�L�]�Y�R�G�X���N�R�M�D��

�V�H���S�U�L�N�X�S�O�M�D�M�X���S�L�V�P�H�Q�L�P���L���X�V�P�H�Q�L�P���L�V�S�L�W�L�Y�D�Q�M�H�P�����.�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D���ü�H���Y�U�O�R���Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R���Y�L�ã�H���R�G�J�R�Y�D�U�D�W�L��

�S�U�R�L�]�Y�R�G���N�R�M�L���R�G�J�R�Y�D�U�D���Q�M�L�K�R�Y�L�P���S�R�W�U�H�E�D�P�D���L���S�U�X�å�D���L�P���]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R (Rubin i Chisnell, 2008).  

�3�U�L�V�W�X�S�D�þ�Q�R�V�W�� �L�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�� �V�X�� �V�O�L�þ�Q�L�� �S�R�M�P�R�Y�L���� �3�U�L�V�W�X�S�D�þ�Q�R�V�W�� �]�Q�D�þ�L�� �L�P�D�W�L�� �S�U�L�V�W�X�S��

proizvodu koji je potreban za ostvarenje cilja. �8�þ�L�Q�L�W�L�� �S�U�R�L�]�Y�R�G upotrebljivim za osobe s 

�S�R�W�H�ã�N�R�ü�D�P�D���J�R�W�R�Y�R�� �X�Y�L�M�H�N�� �]�Q�D�þ�L�� �L�� �S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�H�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �]�D�� �R�V�R�E�H�� �N�R�M�H���Q�H�P�D�M�X�� �S�R�W�H�ã�N�R�ü�H����

�7�U�H�E�D���E�L�W�L���X�S�R�]�Q�D�W���V���Q�D�M�E�R�O�M�R�P���S�U�D�N�V�R�P���S�U�L�V�W�X�S�D�þ�Q�R�V�W�L���N�D�N�R���E�L���M�X���P�R�J�O�L���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�W�L���X���S�U�R�F�H�V��

dizajniranja usmjeren na korisnika, zajedno s testiranjem upotrebljivosti i drugim metodama 

(Rubin i Chisnell, 2008). 

Albert i Tullis (2008) gledaju na upotreblji�Y�R�V�W���Y�H�R�P�D���ã�L�U�R�N�R���W�H���N�D�G�D���J�R�Y�R�U�H o mjerenju 

�X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�����]�D�S�U�D�Y�R���J�O�H�G�D�M�X���Q�D���P�M�H�U�H�Q�M�H���F�M�H�O�R�N�X�S�Q�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D�����5�D�]�P�L�ã�O�M�D�M�X�ü�L���R��

up�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���V�Y�L���ü�H���V�H���V�O�R�å�L�W�L���G�D���M�H���G�R�E�U�R���L�P�D�W�L���Q�H�ã�W�R���ã�W�R���G�R�E�U�R���I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D���L���Q�L�M�H���]�E�X�Q�M�X�M�X�ü�H��

�]�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L�����1�L�W�N�R���Q�L�N�D�G�D���Q�L�M�H���S�U�L�J�R�Y�D�U�D�R���G�D���M�H���Q�H�ã�W�R���S�U�H�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���]�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L�����3�R�V�W�R�M�L���P�Q�R�J�R��

�S�U�L�þ�D���N�R�M�H���P�R�J�X���G�H�P�R�Q�V�W�U�L�U�D�W�L���G�D���M�H���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���Q�H�ã�W�R���ã�W�R���P�R�å�H���V�S�D�V�L�W�L���å�L�Y�R�W�H���L���L�P�D�W�L���Y�H�O�L�N�L��

�X�W�M�H�F�D�M���Q�D���G�U�X�ã�W�Y�R�� 
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2.3. �$�V�S�H�N�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D u video  igrama  

�,�V�N�X�V�W�Y�R���L�J�U�D�Q�M�D���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���R�E�L�þ�Q�R���V�H���V�K�Y�D�ü�D���N�D�R���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�L���R�G�Q�R�V���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L���Y�L�G�H�R 

igre izvan stvarne implementacije igre. Provedba je vezana brzin�R�P�� �P�L�N�U�R�S�U�R�F�H�V�R�U�D�� �L�J�U�D�ü�H��

�N�R�Q�]�R�O�H�����H�U�J�R�Q�R�P�L�M�R�P���N�R�Q�W�U�R�O�H�U�D���L���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�L�P���V�X�þ�H�O�M�H�P�����,�V�N�X�V�W�Y�R���M�H���Y�L�ã�H���R�G���W�R�J�D�����V�P�D�W�U�D���V�H��

�L�� �R�V�R�E�Q�L�P�� �R�G�Q�R�V�R�P���� �6�K�Y�D�ü�D�Q�M�H�� �R�Y�R�J�� �R�G�Q�R�V�D���N�D�R�� �R�V�R�E�Q�R�J�� �S�U�R�E�O�H�P�D�W�L�þ�Q�R�� �M�H�� �X�� �]�Q�D�Q�V�W�Y�H�Q�L�P��

�R�N�Y�L�U�L�P�D���� �2�V�R�E�Q�R�� �L�� �V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R�� �]�Q�D�Q�M�H�� �Q�H�� �G�R�S�X�ã�W�D�� �J�H�Q�Hraliziranje ili krivotvorenje teorije 

(Popper ka�R���ã�W�R navode Calvillo-Gámez, Cairns i Cox, 2010). 

�9�L�G�H�R�� �L�J�U�D�� �M�H�� �L�J�U�D�� �N�R�M�D�� �V�H�� �L�J�U�D�� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �U�D�þ�X�Q�D�O�D���� �5�D�þ�X�Q�D�O�R�� �P�R�å�H�� �S�U�H�X�]�H�W�L�� �X�O�R�J�X��

�V�X�G�L�R�Q�L�N�D���X���L�J�U�L�����E�L�O�R���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���L�O�L���V�D�Y�H�]�Q�L�N�D�����7�D�N�R�ÿ�H�U���V�H���P�R�å�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���Nao dizajner pravila i 

�S�U�L�þ�H�� �N�R�M�D�� �L�K�� �S�R�N�U�L�Y�D���� �'�L�]�D�M�Q�� �W�U�H�Q�X�W�Q�L�K�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D�� �]�D�K�W�M�H�Y�D�� �Y�H�O�L�N�R�� �S�R�G�X�]�H�ü�H�� �N�R�M�H�� �ü�H�� �R�N�X�S�L�W�L��

�J�U�D�I�L�þ�N�H���V�W�U�X�þ�Q�M�D�N�H���� �G�L�]�D�M�Q�H�U�H���L�J�D�U�D���L���S�U�L�S�R�Y�M�H�G�D�þ�H���N�R�M�L���V�X���X�N�O�M�X�þ�H�Q�L���X���S�U�R�F�H�V���S�U�Htprodukcije i 

postprodukcije. Video igre su dizajnirane prema �W�U�R�þ�O�D�Q�R�M��strukturi: ulaz/izlaz struktura (eng. 

I/O �± Input/Output), programska struktura i struktura igre. Ulaz/izlaz struktura definira 

�L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X���L�]�P�H�ÿ�X���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L���Y�L�G�H�R���L�J�U�H���� �3�U�R�J�U�D�P�V�N�D���V�W�U�X�N�W�X�U�D���G�H�W�D�O�M�Q�R���R�S�L�V�X�M�H���N�D�N�R���ü�H���L�J�U�D��

biti implementirana na razini koda. Struktura igre definira cilj i pravila igre. I/O struktura je 

�V�X�þ�H�O�M�H���S�U�R�J�U�D�P�D�����*�O�H�G�D�Q�M�H���L�J�U�H���N�D�R���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���Q�H���Q�X�G�L���N�R�Q�W�U�D�G�L�N�F�L�M�X���X���S�R�J�O�H�G�X���R�Q�R�J�D��

�ã�W�R���V�H���R�þ�H�N�X�M�H�����V�X�þ�H�O�M�H���N�R�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���R�P�R�J�X�ü�X�M�H���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���]�D�G�D�W�N�D���X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�����H�I�L�N�Dsno i s 

�R�V�M�H�ü�D�M�H�P���]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�D�����)�H�G�H�U�R�I�I�������������������6�X�þ�H�O�M�D���V�X���V�D�P�R���D�O�D�W�L���N�R�M�L�P�D���V�H���R�E�D�Y�O�M�D�M�X���]�D�G�D�F�L�����S�D��

�Q�L�M�H���E�L�O�R���U�D�]�O�R�J�D���]�D���R�þ�H�N�L�Y�D�W�L���G�D���ü�H���V�H���W�R���U�D�]�O�L�N�R�Y�D�W�L���R�G���W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�L�K���V�X�þ�H�O�M�D (Calvillo-Gámez i 

sur., 2010). 

Recenzije video igara usmjerene su na ukazivanje razloga zbog kojih se neke igre 

�W�U�H�E�D�M�X���L�O�L���Q�H���W�U�H�E�D�M�X���L�J�U�D�W�L�����1�H���J�R�Y�R�U�H���R���W�R�P�H���N�D�N�R���L�J�U�D���]�D�Y�U�ã�D�Y�D���Y�H�ü���V�D�P�R���S�R�N�X�ã�D�Y�D���R�E�M�D�V�Q�L�W�L��

�ã�W�R���V�H���X���L�J�U�L���U�D�G�L�����R�G�Q�R�V�Q�R���N�D�N�R���M�X���V�H���L�J�U�D�����5�H�F�H�Q�]�L�M�H���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���Q�D���Q�H�N�L���Q�D�þ�L�Q���S�U�H�Qose iskustvo 

igranja video igara (Calvillo-Gámez i sur., 2010). 

Video igra se percipira kroz dva elementa: igrivost (eng. gameplay���� �L�� �R�N�R�O�L�ã�� ���H�Q�J����

environment�������3�U�Y�L���H�O�H�P�H�Q�W���V�H���P�R�å�H���V�P�D�W�U�D�W�L���G�X�ã�R�P���L�J�U�H, dok je drugi element tijelo. Igrivost 

�R�G�U�H�ÿ�X�M�H�� �R�� �þ�H�P�X�� �V�H�� �U�D�G�L�� �X�� �L�J�U�L���� �Q�M�H�Q�L�P�� �S�U�D�Y�L�O�L�P�D�� �L�� �V�F�H�Q�D�U�L�M�X���� �2�N�R�O�L�ã�� �M�H�� �Q�D�þ�L�Q�� �Q�D�� �N�R�M�L�� �M�H�� �L�J�U�D��

�S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D�� �L�J�U�D�þ�X���� �I�L�]�L�þ�N�D�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�D�F�L�M�D�� �X�� �J�U�D�I�L�þ�N�H�� �L�� �]�Y�X�þ�Q�H�� �H�O�H�P�H�Q�W�H��(Calvillo-Gámez i 

sur., 2010). 

�.�R�U�L�V�Q�L�F�L���S�U�Y�R���L�G�H�Q�W�L�I�L�F�L�U�D�M�X���L�J�U�X�����D���]�D�W�L�P���L�]�J�U�D�ÿ�X�M�X���R�G�Q�R�V���V���Q�M�R�P�����9�O�D�V�Q�L�ã�W�Y�R���L�J�U�H���M�H���Y�H�]�D��

�N�R�M�H���Y�R�G�L���G�R���X�å�L�Y�D�Q�M�D�����9�O�D�V�Q�L�ã�W�Y�R���V�H���S�R�V�W�L�å�H���N�D�G���L�J�U�D�þ���L�P�D���N�R�Q�W�U�R�O�X���Q�D�G���L�J�U�R�P�����$�N�R���M�H���N�R�Q�W�U�R�O�D��

slaba tada �G�U�X�J�L���S�R�W�S�R�U�Q�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���P�R�U�D�M�X���V�W�Y�R�U�L�W�L���R�V�M�H�ü�D�M���Y�O�D�V�Q�L�ã�W�Y�D���N�R�G���L�J�U�D�þ�D�����,�J�U�D�þ���W�D�G�D���X��

�L�J�U�L���L�]�J�U�D�ÿ�X�M�H���V�Y�R�M�X���S�U�L�þ�X�����1�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L���L�J�U�D�þ���þ�L�Q�L���L�J�U�X���V�Y�R�M�R�P���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���U�D�G�Qji koje se mogu 

�X�S�R�W�U�L�M�H�E�L�W�L���]�D���S�R�E�M�H�G�X���X���L�J�U�L���L�O�L���]�D���S�R�V�W�L�]�D�Q�M�H���Y�O�D�V�W�L�W�L�K���F�L�O�M�H�Y�D�����.�D�N�R���L�J�U�D���Q�D�S�U�H�G�X�M�H�����L�J�U�D�þ���S�R�þ�L�Q�M�H��
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�S�U�L�P�D�W�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���Y�U�V�W�H���Q�D�J�U�D�G�D���ã�W�R���P�R�å�H���E�L�W�L���R�G���S�R�P�R�ü�L���]�D���S�R�E�M�H�G�X���X���L�J�U�L���L�O�L���V�D�P�R���Q�H�ã�W�R���ã�W�R���L�J�U�D�þ��

�X�å�L�Y�D���U�D�G�L�W�L�����7�R���M�H���X�M�H�G�Q�R���L���S�U�L�O�L�N�D���G�D���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���X�þ�L�Q�L�W�L���Q�H�ã�W�R���V�W�U�D�Q�R���V�Y�R�M�R�M���V�W�Y�D�U�Q�R�V�W�L��(Calvillo-

Gámez i sur., 2010). 

Mnogo pojmova �N�D�R���ã�W�R���V�X���L�P�H�U�]�L�M�D�����]�D�E�D�Y�D�����S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�����X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W�����D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���L���W�R�N��

�V�H���N�R�U�L�V�W�H���N�D�N�R���E�L���V�H���R�S�L�V�D�O�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���X���Y�L�G�H�R���L�J�U�D�P�D�� �ý�H�V�W�R���V�X���W�L���S�R�M�P�R�Y�L��definirani 

�S�U�L�O�L�þ�Q�R�� �ã�L�U�R�N�R���� �S�U�L�P�M�H�U�L�F�H�� �W�R�N�� �M�H�� �R�S�L�V�D�Q�� �N�D�R�� �R�S�W�L�P�D�O�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R���� �2�Y�L�P�� �S�R�M�P�R�Y�L�P�D�� �S�U�L�G�D�M�X�� �V�H��

�U�D�]�O�L�þ�L�W�L���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�L���R�G�M�H�O�M�F�L�����Q�D���S�U�L�P�M�H�U���N�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����H�P�R�F�L�M�H���L���N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�H���S�U�R�F�M�H�Q�H���L�]�D�]�R�Y�D���X���L�J�U�L��

nazivaju se uranjanjem (Takatalo, Häkkinen, Kaistinen i Nyman, 2010).  
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3. �'�L�]�D�M�Q���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��iskustva  u video igrama  

�*�R�W�R�Y�R���V�Y�D�N�L���Y�H�O�L�N�L���V�W�X�G�L�R���]�D���U�D�]�Y�R�M���L�J�D�U�D���R�N�U�H�ü�H���V�H���S�U�H�P�D���S�U�R�F�H�V�X��razvoja usmjerenom 

�S�U�H�P�D�� �L�J�U�D�þ�X���� �1�Rvi interni timovi i osoblje koji �X�W�M�H�O�R�Y�O�M�X�M�X�� �J�O�D�V�� �L�J�U�D�þ�D�� �V�X�� �X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�D�� �S�R�M�D�Y�D����

�X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L �F�R�P�P�X�Q�L�W�\�� �P�H�Q�D�G�å�H�U�H���� �D�Q�D�O�L�W�L�þ�D�U�H�� �L�� �G�L�]�D�M�Q�H�U�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D���� �'�H�V�H�W�O�M�H�ü�L�P�D��

�G�L�]�D�M�Q�H�U�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �S�R�P�D�å�X���U�D�]�Y�R�M�Q�L�P�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L�P�D �N�D�N�R�� �E�L�� �S�R�E�R�O�M�ã�D�O�L�� �U�D�]�Y�R�M�Q�H��

�S�U�R�F�H�V�H�� �L�� �V�W�Y�R�U�L�O�L�� �E�R�O�M�H�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �]�D�� �V�Y�R�M�H�� �L�J�U�D�þ�H�� �L�V�W�U�D�å�X�M�X�ü�L�� �S�V�L�K�R�O�R�J�L�M�X�� �L�J�U�D�þa i 

�K�X�P�D�Q�L�V�W�L�þ�N�H���]�Q�D�Q�R�V�W�L (Long, 2017). 

�0�Q�R�J�L�� �P�D�Q�M�L�� �U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �V�W�X�G�L�M�L�� �]�D�� �U�D�]�Y�R�M�� �L�J�D�U�D���� �W�]�Y���� �L�Q�G�L�H�� �V�W�X�G�L�M�L�� �Q�H�� �V�K�Y�D�ü�D�M�X�� �]�D�� �N�R�J�D��

�G�L�]�D�M�Q�L�U�D�M�X�� �L�J�U�X���� �1�H�V�Y�M�H�V�Q�R�� �W�U�R�ã�H�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �L�� �H�Q�H�U�J�L�M�X�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�M�X�ü�L�� �I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�� �]�D�� �V�H�E�H����

�V�D�Y�U�ã�H�Q�L���O�H�Y�H�O���N�R�M�H�J���V�D�P�R���R�Q�L���]�Q�D�M�X���N�D�No pobijediti i kako on radi. �5�D�]�Y�R�M�Q�L���L�Q�å�H�Q�M�H�U�L���þ�H�V�W�R��ne 

�V�K�Y�D�ü�D�M�X���G�D���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�M�X���L�J�U�X���]�D���S�U�D�Y�H���O�M�X�G�H���N�R�M�L���V�M�H�G�H���L�V�S�U�H�G���H�N�U�D�Q�D���L�J�U�D�M�X�ü�L���Q�M�L�K�R�Y�X���L�J�U�X�����7�D�N�Y�L�P��

razvo�M�Q�L�P���L�Q�å�H�Q�M�H�U�L�P�D���W�U�H�E�D���S�R�U�X�þ�L�W�L�����³�9�L���Q�L�V�W�H���Y�D�ã�L���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�����9�D�ã���N�R�U�L�V�Q�L�N���Q�L�M�H���V�Y�D�W�N�R���´��Razvojni 

�L�Q�å�H�Q�M�H�U�L �P�R�U�D�M�X���L�V�W�U�D�å�L�W�L���W�N�R���M�H���Q�M�L�K�R�Y���N�R�U�L�V�Q�L�N����Rosario, 2018). 

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 utjecaj na �W�R���N�D�N�R���ü�H���V�H���L�V�N�X�V�W�Y�R��

igr�D�Q�M�D���L�J�U�H���R�G�U�D�]�L�W�L���Q�D���L�J�U�D�þ�H�����3�U�R�J�U�D�P�H�U���N�R�M�L���R�G�D�E�H�U�H���U�D�V�S�R�U�H�G���H�O�H�P�H�Q�D�W�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D��

�L�J�U�H���X���R�E�O�L�N�X���P�U�H�å�H�����H�Q�J����grid layout) �X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P���V�X�þ�H�O�M�X�����S�U�D�Y�Q�L���R�G�M�H�O���N�R�M�L���R�G�O�X�þ�L���G�D���L�J�U�D�þ��

mora skrolati do samog dna EULA uvjeta pod svaku cijenu ili voiceover artist �N�R�M�L���E�L�U�D���N�R�M�H���ü�H��

�U�L�M�H�þ�L���X�S�R�W�U�L�M�H�E�L�W�L���X��tutorijalu igre�����6�Y�D�N�D���P�D�O�D���R�G�O�X�N�D���P�R�å�H���L�P�D�W�L���P�L�Q�L�P�D�O�D�Q���L�O�L���R�J�U�R�P�D�Q���X�W�M�H�F�D�M��

�Q�D���L�J�U�D�þ�H�Y�R���L�V�N�X�V�W�Y�R (Long, 2017). 

Svaka disciplina razvoja igara bi mogla napredovati kad bi joj se pokazalo da njihovi 

izbori ima�M�X�� �X�W�M�H�F�D�M�� �Q�D�� �W�R�� �N�D�N�R�� �L�J�U�D�þ�L�� �]�D�L�V�W�D�� �P�L�V�O�H�� �L�� �S�R�Q�D�ã�D�M�X�� �V�H�� �X�� �L�J�U�L���� �6�� �W�L�P�� �]�Q�D�Q�M�H�P���W�L�P�R�Y�L��

mogu promi�M�H�Q�L�W�L�� �P�L�ã�O�M�H�Q�M�H���� �Q�D�S�U�D�Y�L�W�L�� �S�U�R�P�M�H�Q�H�� �X�� �G�L�]�D�M�Q�X���� �R�S�U�D�Y�G�D�W�L�� �W�H�� �S�U�R�P�M�H�Q�H�� �L�� �G�R�E�L�W�L��

�V�D�P�R�S�R�X�]�G�D�Q�M�H�� �G�D�� �M�H�� �Q�M�L�K�R�Y�� �]�D�Y�U�ã�Q�L�� �L�]�E�R�U�� �X�S�U�D�Y�R�� �R�Q�D�M�� �N�R�M�L�� �M�H�� �L�V�S�U�D�Y�D�Q���� �7�R�� �M�H�� �L�� �]�D�Gatak 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D�����I�R�N�X�V�L�U�D�Q�M�H���Q�D���S�U�D�Y�L���X�W�M�H�F�D�M���N�R�M�L���R�G�O�X�N�H���X���G�L�]�D�M�Q�X���L�P�D�M�X���Q�D���L�J�U�D�þ�H���L���S�R�P�R�ü�L��

�W�L�P�R�Y�L�P�D�� �G�D�� �V�X�U�D�ÿ�X�M�X�� �L�� �G�R�Q�H�V�X�� �L�V�S�U�D�Y�Q�H�� �R�G�O�X�N�H�� �=�D�S�R�ã�O�M�D�Y�D�Q�M�H�� �R�V�R�E�O�M�D�� �N�D�N�R�� �E�L�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�O�L��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���L���S�R�V�W�D�O�L���R�U�L�M�H�Q�W�L�U�D�Q�L���Q�D���L�J�U�D�þ�D���M�H��investici�M�D���]�D���E�X�G�X�ü�Q�R�V�W�����.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R��

�S�U�X�å�D���N�R�Q�V�W�D�Q�W�Q�R���X�V�P�M�H�U�D�Y�D�Q�M�H�����Y�U�D�ü�D���V�H���Q�D�]�D�G���L���L�G�H���Q�D�S�U�L�M�H�G���N�D�N�R���E�L���S�Rpravilo dizajn i testiralo 

�J�D���Q�D���V�W�Y�D�U�Q�L�P���L�J�U�D�þ�L�P�D (Long, 2017). 
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3.1. �3�U�H�S�U�H�N�H���X���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D 

Problem ne�]�Q�D�Q�M�D�� �K�R�ü�H�� �O�L�� �L�J�U�D�þ�L�� �G�R�å�L�Y�M�H�W�L�� �L�J�U�X�� �N�D�N�R�� �M�H�� �]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�R�� �P�R�å�H�� �G�R�Y�H�V�W�L�� �G�R��

�Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�H�� �]�E�X�Q�M�H�Q�R�V�W�L�� �W�L�M�H�N�R�P�� �Y�H�ü�� �G�R�Y�R�O�M�Q�R�� �]�D�K�W�M�H�Y�Q�R�J�� �S�U�R�F�H�V�D���U�D�]�Y�R�M�D���� �3�L�W�D�Q�M�D�� �Q�D���N�R�M�D�� �E�L��

razvojni tim trebao znati odgovore su: 

�x �+�R�ü�H���O�L���L�J�U�D�þ�L���U�D�]�X�P�M�H�W�L��pravila igre�"���+�R�ü�H���O�L���L�K���S�U�L�K�Y�D�W�L�W�L�" 

�x �7�U�H�E�D�M�X���O�L���M�R�ã���Q�H�N�H dodatne funkcionalnosti? Jesu li trenutne funkcionalnosti dovoljne? 

�x �-�H���O�L���L�J�U�D���G�R�Y�R�O�M�Q�R���W�H�ã�N�D���N�D�N�R���M�H���]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�R�" 

�x Je li iskustvo igre �G�R�Y�R�O�M�Q�R���G�R�E�U�R���]�D���L�]�G�D�Y�D�Q�M�H���Q�D���W�U�å�L�ã�W�H�" 

�x �.�R�M�H���G�L�M�H�O�R�Y�H���L�J�U�H���W�U�H�E�D���S�R�S�U�D�Y�L�W�L���X���V�O�M�H�G�H�ü�R�M���L�W�H�U�D�F�L�M�L�" 

Ako ova pitanja ostanu �Q�H�R�G�J�R�Y�R�U�H�Q�D�� �L�O�L�� �M�R�ã�� �J�R�U�H���� �N�U�L�Y�R�� �V�H�� �R�G�J�R�Y�R�U�L�� �Q�D�� �Q�M�L�K���� �L�J�U�D�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L��

�]�Q�D�W�Q�R���G�U�X�J�D�þ�L�M�D���R�G���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�R�M�H�J���V�X���R�Q�L���S�O�D�Q�L�U�D�O�L�����,�J�U�D�þ�L���Q�H�ü�H���Q�D�ü�L���]�D�E�D�Y�X���X���L�J�U�L���ã�W�R���ü�H���G�R�Y�H�V�W�L��

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

Prilikom r�D�]�Y�R�M�D���L�J�U�H���V�W�D�O�Q�R���V�H���P�R�U�D���P�L�V�O�L�W�L���Q�D���W�R���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D�þ�L���P�R�J�O�L���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�W�L�����X�þ�L�W�L���L��

�U�H�D�J�L�U�D�W�L���� �3�R�V�W�R�M�H�� �P�Q�R�J�L�� �U�D�]�O�R�]�L�� �]�E�R�J�� �N�R�M�L�K�� �V�H�� �Q�H�N�D�G�� �N�U�L�Y�R�� �P�L�V�O�L�� �L�� �L�J�U�D�þ�L�� �U�H�D�J�L�U�D�M�X�� �S�R�W�S�X�Q�R��

�G�U�X�J�D�þ�L�M�H���R�G���R�Q�R�J���N�D�N�R���M�H���U�D�]�Y�R�M�Q�L���W�L�P���]�D�P�L�V�O�L�R�� �5�D�]�O�L�N�H���X���P�L�ã�O�M�H�Q�M�X���V�X���M�H�G�Q�R�V�W�D�Yno dio ljudske 

prirode jer se ne mogu �X�Y�L�M�H�N���S�U�H�G�Y�L�G�M�H�W�L���P�L�V�O�L�����S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���L���S�H�U�F�H�S�F�L�M�H���G�U�X�J�L�K���O�M�X�G�L�����%�L�W�L���X���N�U�L�Y�X��

�Q�L�M�H���V�L�P�S�W�R�P���Q�D�L�Y�Q�R�V�W�L���L�O�L���Q�H�L�V�N�X�V�W�Y�D�����Y�H�ü���M�H���L�Q�K�H�U�H�Q�W�D�Q���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�X���E�L�O�R���þ�H�J�D���]�D���G�U�X�J�H���O�M�X�G�H�� 

�3�U�H�S�U�H�N�H���X���X�R�þ�D�Y�D�Q�M�X���U�D�]�O�L�N�D���N�R�G���U�D�]�Y�R�M�Q�L�K���W�L�Pova (Long, 2017): 

�x �7�L�P�R�Y�L�� �Q�H�L�]�E�M�H�å�Q�R�� �S�R�V�W�D�Q�X�� �S�U�H�E�O�L�V�N�L�� �V�D�� �V�Y�R�M�L�P�� �S�U�R�M�H�N�W�L�P�D���� �=�E�R�J�� �W�R�J�D�� �Q�H�� �P�R�J�X��

�S�H�U�F�L�S�L�U�D�W�L���L�J�U�X���N�D�R���ã�W�R���E�L���M�X���S�H�U�F�L�S�L�U�D�R���V�W�Y�D�U�Q�L���L�J�U�D�þ�� �7�D�N�Y�D���L�V�N�U�L�Y�O�M�H�Q�D���S�H�U�V�S�H�N�W�L�Y�D���P�R�å�H��

dovesti do problema u razvoju. 

�x �'�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�H�� �X�S�X�W�D�� �]�D�� �L�J�U�X�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �]�Dhtjevno jer su �U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L eksperti u 

mehanikama igre �L���Q�L�M�H���O�D�N�R���V�K�Y�D�W�L�W�L���N�D�N�R���ü�H���L�J�U�X���Y�L�G�M�H�W�L���Q�H�W�N�R���W�N�R���M�X���L�J�U�D���S�U�Y�L���S�X�W�����3�R�V�W�R�M�L��

�U�L�]�L�N���G�D���X�S�X�W�H���E�X�G�X���S�U�H�]�D�K�W�M�H�Y�Q�H���L�O�L���L�K���Q�R�Y�L���L�J�U�D�þ���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���Q�H���V�K�Y�D�W�L�� 

�x �'�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�H���L�J�U�H���S�U�L�N�O�D�G�Q�H���]�D���L�J�U�D�þ�H���N�R�M�L��se razlikuju od �U�D�]�Y�R�M�Q�L�K���L�Q�å�H�Q�M�H�U�D (primjerice 

�]�D�� �G�M�H�F�X�� �L�O�L�� �S�R�Y�U�H�P�H�Q�H�� �L�J�U�D�þ�H���� �M�H�� �U�L�]�L�N�� �M�H�U���U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U �P�R�å�H�� �L�P�D�W�L�� �Q�H�W�R�þ�Q�H��

pretpostavke o publici za koju �L�]�U�D�ÿ�X�M�H igru. 

 �3�U�H�S�U�H�N�H���X���X�R�þ�D�Y�D�Q�M�X���U�D�]�O�L�N�D���N�R�G���L�J�U�D�þ�D (Long, 2017): 

�x Ako razvojni timovi promat�U�D�M�X���L�J�U�D�þ�H���G�R�N���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�U�D�M�X���V���Q�M�L�K�R�Y�R�P���L�J�U�R�P�����M�D�N�R���M�H���W�H�ã�N�R��

�V�K�Y�D�W�L�W�L���L�J�U�D�þ�H�Y�H���H�P�R�F�L�M�H���G�R�N���L�J�U�D�M�X�����E�L�O�R���G�D���V�H���U�D�G�L���R���W�U�H�Q�X�W�Q�L�P���H�P�R�F�L�M�D�P�D���L�O�L���H�P�R�F�L�M�H��

koje se razvijaju kroz dane, tjedne i mjesece. Takvi podaci su bitni za dizajniranje novih 

iteracija igre, �D�O�L���L�K���M�H���W�H�ã�N�R���S�U�L�N�X�S�L�W�L���L���D�Q�D�O�L�]�L�U�D�W�L�� 
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�x S obzirom na to da su �L�J�U�D�þ�L���Q�H�G�R�Y�R�O�M�Q�R���Y�M�H�ã�W�L���X���U�D�F�L�R�Q�D�O�L�]�L�U�D�Q�M�X���L���R�E�M�D�ã�Q�M�D�Y�D�Q�M�X���V�Y�R�M�L�K��

emocija, �Q�M�L�K�R�Y�H���G�R�V�O�R�Y�Q�H���U�H�D�N�F�L�M�H���P�R�J�X���S�R�J�U�H�ã�Q�R���X�V�P�M�H�U�L�W�L���S�U�R�M�H�N�W (Long, 2017). 

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

�x �ý�L�Q�L�� �V�H�� �N�D�R�� �G�D�� �Q�L�N�D�G�� �Q�L�M�H�� �S�U�D�Y�R�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �]�D�� �S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D�Q�M�H�� �L�J�U�D�þ�H�Y�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �W�L�M�H�N�R�P��

�L�J�U�D�Q�M�D�����8�Y�L�M�H�N���V�H���þ�L�Q�L���G�D���M�H���S�U�H�U�D�Q�R���]�D���W�R�����2�Y�D�N�D�Y���R�W�S�R�U���þ�H�V�W�R���G�R�Y�R�G�L���G�R���R�G�J�D�ÿ�D�Q�M�D���V�Y�H��

�G�R�N���L�J�U�D���Y�H�ü���Q�L�M�H���X���S�U�H�N�D�V�Q�R�P���V�W�D�G�L�M�X���U�D�]�Y�R�M�D�� 

�x Studiju koji razvija igru �M�H���W�H�ã�N�R���Q�D�ü�L���U�D�Y�Q�R�W�H�å�X���L�]�P�H�ÿ�X���R�Q�R�J�D���ã�W�R���U�D�]�Y�R�M�Q�L���W�L�P���V�P�D�W�U�D��

�]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�L�P�� �X�� �R�G�Q�R�V�X�� �Q�D�� �R�Q�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H�� �L�J�U�D�þ�L�P�D���� �S�R�J�R�W�R�Y�R�� �D�N�R�� �L�P�� �Q�H�G�R�V�W�D�M�H��

�V�D�P�R�S�R�X�]�G�D�Q�L���J�O�D�V���N�R�M�H���M�H���X�V�P�M�H�U�H�Q���Q�D���L�J�U�D�þ�H�Y�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���X���Y�R�ÿ�H�Q�M�X��projekta. 

Ovi izazovi su prepreke za razvojne i�Q�å�H�Q�M�H�U�H video igara diljem svijeta, bilo da se radi o malim 

�L�O�L�� �Y�H�O�L�N�L�P�� �V�W�X�G�L�M�L�P�D���� �6�Y�D�N�D�� �S�U�H�S�U�H�N�D�� �P�R�å�H�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�W�L�� �O�R�ã�L�P�� �R�G�O�X�N�D�P�D�� �X�� �G�L�]�D�M�Q�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

�L�V�N�X�V�W�Y�D�����S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H�����N�R�Q�W�U�R�O�H����pravilima igre itd. Mogu rezultirati i igrom koja 

ni�M�H�� �P�H�K�D�Q�L�þ�N�L�� �S�U�L�O�D�J�R�ÿ�H�Q�D�� �]�D�� �S�X�E�O�L�N�X�� �N�R�M�R�M�� �M�H�� �Q�D�Pijenjena. Ali iako ovi izazovi imaju veliki 

�]�Q�D�þ�D�M�����R�G�J�R�Y�R�U�Q�R�V�W���L���³�]�Q�D�Q�R�V�W���R���L�J�U�D�þ�X�´���N�R�M�D���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�D���]�D���Q�M�L�K�R�Y�R���U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H, ne spadaju u 

djelokrug svih tradicionalnih uloga koje postoje u razvoju video igara. �5�D�]�Y�R�M�Q�L�� �W�L�P�R�Y�L�� �þ�H�V�W�R��

�U�D�]�P�L�ã�O�M�D�M�X�� �R�� �R�Y�L�P�� �S�U�R�E�O�H�P�L�P�D���� �D�O�L�� �þ�H�V�W�R�� �Q�L�V�X�� �R�Y�O�D�ã�W�H�Q�L�� �S�R�G�X�]�H�W�L�� �S�R�W�U�H�E�Q�H�� �P�M�H�U�H�� �]�D�� �Q�M�L�K�R�Y�R��

�U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�H (Long, 2017). 

3.2. �2�G�J�R�Y�R�U�Q�R�V�W�L���X���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D 

�3�R�V�W�D�Y�O�M�D���V�H���S�L�W�D�Q�M�H���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���S�U�R�E�O�H�P�H���N�R�M�L��se pojavljuju. Long (2017) p�U�H�S�R�U�X�þ�X�M�H u 

razvojnom timu imati nekoga tko: 

�x �P�R�å�H���R�G�U�å�D�W�L���N�U�H�D�W�L�Y�Q�X���Q�H�S�U�L�V�W�U�D�Q�R�V�W���L���R�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R�V�W 

�x �G�R�L�V�W�D���U�D�]�X�P�L�M�H���N�D�N�R���U�D�]�O�L�þ�L�W�D���S�X�E�O�L�N�D���J�O�H�G�D�����U�D�]�P�L�ã�O�M�D���L���X�þ�L 

�x �S�R�]�Q�D�M�H�� �V�U�H�G�V�W�Y�D�� �]�D�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�M�H�� �V�W�Y�D�U�Q�L�K�� �L�J�U�D�þ�D�� �]�D�� �S�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�H�� �S�R�X�]�G�D�Q�L�K�� �S�R�Y�U�D�W�Q�L�K��

informacija 

�x �P�R�å�H���S�U�R�Fi�M�H�Q�L�W�L���L�J�U�D�þ�H�Y���G�R�å�L�Y�O�M�D�M���P�H�K�D�Q�L�N�H���L�J�U�H���L���N�R�P�D�G���S�R���N�R�P�D�G���L���N�D�R���F�M�H�O�L�Q�X 

�x �P�R�å�H���S�U�H�X�]�H�W�L���R�G�J�R�Y�R�U�Q�R�V�W���]�D���S�U�R�F�H�V���X�V�P�M�H�U�H�Q���Q�D���L�J�U�D�þ�D���R�G���V�D�P�R�J���S�R�þ�H�W�N�D���U�D�]�Y�R�M�D 

Kako navodi Long (2017) s�Y�H���Q�D�Y�H�G�H�Q�H���L�]�M�D�Y�H���V�X���R�G�J�R�Y�R�U�Q�R�V�W�L���G�L�]�D�M�Q�H�U�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�Xstva 

�L�O�L���V�N�U�D�ü�H�Q�R���8�;���G�L�]�D�M�Q�H�U�D�����.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���N�D�R���ã�L�U�R�N�D���G�L�V�F�L�S�O�L�Q�D���L�]�Y�D�Q���U�D�]�Y�R�M�D���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D��

�M�H���L�]�J�U�D�ÿ�H�Q�D���Q�D���G�H�V�H�W�O�M�H�ü�L�P�D���]�Q�D�Q�M�D���R���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�X���]�D���]�D�S�R�V�O�H�Q�H�����V�Y�D�N�R�G�Q�H�Y�Q�H���O�M�X�G�H�� Dizajneri 

raznih svakodnevnih stvari imaju jednake izazove usmjerene na korisnike, ali razvoj video 

�L�J�D�U�D���M�H���P�H�ÿ�X���R�Q�L�P�D���N�R�M�L���V�X���Q�D�M�N�D�V�Q�L�M�H���X�V�Y�R�M�L�O�L���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H���R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P���L�V�N�X�V�W�Y�X���L���S�U�R�F�H�V�H��

koji su odgovor na te izazove. Ipak, u posljednjih pet godina timovi UX dizajnera su postali dio 
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�V�Y�D�N�R�J���Y�H�ü�H�J���V�W�X�G�L�M�D���]�D���U�D�]�Y�R�M���L���L�]�G�D�Y�D�Q�M�H���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���M�H�U���V�H���]�D�S�R�ã�O�M�D�Y�D�M�X���O�M�X�G�L���N�R�M�L���V�X���V�W�U�D�V�W�Y�H�Q�L��

oko pomaganja razvojnim timovima u realiziranju njihove kreativne vizije. Odgovornosti su 

�R�E�L�þ�Q�R���U�D�]�G�Y�R�M�H�Q�H���Q�D���þ�H�W�L�U�L��uloge (Long, 2017): 

�x �8�;���G�L�]�D�M�Q�H�U���]�D�G�X�å�H�Q���]�D���Y�L�]�X�D�O�Q�L���G�L�]�D�M�Q�����S�U�L�P�M�H�Q�X���]�Q�D�Q�M�D �S�V�L�K�R�O�R�J�L�M�H���L�J�U�D�þ�D���]�D���S�R�G�U�ã�N�X��

u dizajniranju igre 

�x Games User Researcher �]�D�G�X�å�H�Q�� �]�D�� �S�R�N�U�H�W�D�Q�M�H�� �W�H�V�W�R�Y�D�� �L�� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H�� �V�� �S�U�D�Y�L�P��

�L�J�U�D�þ�L�P�D 

�x Data Scientist �N�R�M�L���E�L�O�M�H�å�L���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���L�J�U�D�þ�D���N�U�R�]���D�Q�D�O�L�W�L�N�X���L�J�U�H���L���R�F�M�H�Q�M�X�M�H ih za uvid 

�x UX vodstvo, na razini direktora �V�H���]�D�O�D�å�H���G�D���L�J�U�D�þ���E�X�G�H���X���I�R�N�X�V�X tijekom razvoja igre 

�=�D�M�H�G�Q�R���� �R�Y�H�� �þ�H�W�L�U�L�� �X�O�R�J�H�� �R�V�Q�D�å�X�M�X�� �V�W�X�G�L�M�H�� �G�D�� �V�O�L�M�H�G�H�� �V�W�U�X�N�W�Xr�L�U�D�Q�� �U�D�]�Y�R�M�� �N�R�U�L�V�W�H�ü�L�� �³�]�Q�D�Q�R�V�W�� �R��

�L�J�U�D�þ�L�P�D�´�� 

 

Slika 2: �3�U�R�F�H�V���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D (Izvor: Long, 2017) 

Na slici 2 �V�X���S�U�L�N�D�]�D�Q�H���I�D�]�H���U�D�]�Y�R�M�D���L�J�U�H���V���L�V�W�D�N�Q�X�W�L�P���S�U�R�F�H�V�L�P�D���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

�L�V�N�X�V�W�Y�D���� �8�� �S�U�Y�R�M�� �I�D�]�L�� �V�H�� �G�L�]�D�M�Q�H�U�L�� �S�L�W�D�M�X�� �ã�W�R�� �å�H�O�H�� �Q�D�S�U�D�Y�L�W�L�� �L�� �W�N�R�� �V�X�� �Q�M�L�K�R�Y�L�� �L�J�U�D�þ�L���� �,�]�U�D�ÿ�X�M�X�� �V�H��

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 

�S�U�Y�R�J�� �S�R�N�X�ã�D�M�D���� �7�H�V�W�L�U�D�� �V�H�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���� �G�R�N�X�P�H�Q�W�L�U�D�M�X�� �V�H�� �L�� �D�Q�D�O�L�]�L�U�D�M�X�� �S�U�R�F�H�V�L�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�D��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D�����3�R�V�O�M�H�G�Q�M�D���I�D�]�D���M�H���S�U�R�G�X�N�F�L�M�D���J�G�M�H���V�H���S�U�R�Y�M�H�U�D�Y�D���ã�W�R���M�R�ã���W�U�H�E�D���S�U�L�O�D�J�R�G�L�W�L���L��

na koji dio igre se fokusirati. 

Prema Long (2017) odgovor na pitanje tko bi trebao biti odgovoran za dizajniranje 

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �M�H���� �V�Y�L����Svaka osoba koja doprinosi projektu ostavlja nekakav trag na 

�L�V�N�X�V�W�Y�R���L�J�U�D�þ�D�����E�L�O�R���G�D���M�H���W�R���]�Y�X�þ�Q�R�����Y�L�]�X�D�O�Q�R�����P�H�K�D�Q�L�þ�N�L���L�O�L���Q�D���G�U�X�J�L���Q�D�þ�L�Q�����6�Y�L���U�D�]�Y�R�M�Q�L���L�Q�å�H�Q�M�H�U�L 

�V�X���N�U�H�D�W�R�U�L�����L���V�Y�L���V�X���R�G�J�R�Y�R�U�Q�L���]�D���X�W�M�H�F�D�M���Q�M�L�K�R�Y�R�J���S�R�V�O�D���Q�D���L�J�U�D�þ�H�Y�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�� 
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�1�H�N�L���G�L�M�H�O�R�Y�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���P�R�J�X���E�L�W�L���S�U�L�K�Y�D�ü�H�Q�L���E�H�]�� �]�D�S�R�ã�O�M�D�Y�D�Q�M�D���8�;�� �R�V�R�E�O�M�D����

�N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �S�U�R�Y�R�ÿ�H�Q�M�H�� �W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D���� �D�Q�N�H�W�L�U�D�Q�M�H�� �L�� �S�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�H�� �S�R�G�D�W�D�N�D�� �]�D�� �D�Q�D�O�L�]�X���� �$�O�L�� �Q�H�P�D��

�]�D�P�M�H�Q�H�� �]�D�� �H�N�V�S�H�U�W�H�� �X�� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�X���� �S�V�L�K�R�O�R�J�L�M�L�� �L��dizajnu interakcija���� �3�R�G�D�F�L�� �R�� �L�J�U�D�þ�L�P�D�� �L�P�D�M�X��

veliki utjecaj na smjer kojim ide p�U�R�M�H�N�W�� �U�D�]�Y�R�M�D�� �L�J�U�H�� �S�D�� �]�D�S�R�ã�O�M�D�Y�D�Q�M�H�� �V�S�R�V�R�E�Q�R�J�� �R�V�R�E�O�M�D��

�R�V�L�J�X�U�D�Y�D���G�D���ü�H���S�U�L�N�X�S�O�M�H�Q�L���S�R�G�D�F�L���E�L�W�L���L�V�S�U�D�Y�Q�L���L���N�Y�D�O�L�W�H�W�Q�L. Primjenjivanje ovih praksi u razvoj 

�Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���R�V�L�J�X�U�D�Y�D���X�V�S�M�H�ã�Q�H���L�J�U�H�����E�U�å�H�����M�H�I�W�L�Q�L�M�H���L���E�O�L�å�H���N�U�H�D�W�L�Y�Q�R�M���Y�L�]�L�M�L���G�L�]�D�M�Q�H�U�D�����.�R�P�E�L�Q�L�U�D�Q�D��

�V�Q�D�J�D���L���G�M�H�O�R�W�Y�R�U�Q�R�V�W���W�L�K���L�J�U�D�þ�N�L�K���]�Q�D�Q�R�V�W�L���R�V�L�J�X�U�D�W���ü�H���Q�M�L�K�R�Y���N�R�Q�W�L�Q�X�L�U�D�Q�L���S�X�W���S�U�H�P�D���W�R�P�H���G�D��

postanu temeljna disciplina razvoja igara (Long, 2017). 

3.3. �)�D�N�W�R�U�L���X���G�L�]�D�M�Q�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���Y�L�G�H�R igara  

Video igra je na svojoj najosnovnijoj razini impleme�Q�W�D�F�L�M�D���L�J�U�H���X���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�R�M���N�R�Q�]�R�O�L���N�R�M�D��

koristi neku vrstu video izlaza. Formalna definicija video igre bio je jedan od prvih izazova s 

�N�R�M�L�P�D���V�X���V�H���V�X�R�þ�L�O�H���V�W�X�G�L�M�H���L�J�D�U�D���� 

Juul (2005) �S�U�H�G�O�D�å�H���G�H�I�L�Q�L�F�L�M�X���L�J�U�H���N�R�M�D���V�H���E�D�]�L�U�D���Q�D���ã�H�V�W���]�Q�D�þ�D�M�N�L�� 

1. Pravila �± Igre se temelje na pravilima. 

2. Promjenjivi, mjerljivi rezultati �± Igre imaju promjenjive i mjerljive rezultate. 

3. Valorizacija ishoda �± �5�D�]�O�L�þ�L�W�L�P�� �S�R�W�H�Q�F�L�M�D�O�Q�L�P�� �L�V�K�R�G�L�P�D�� �L�J�U�H�� �G�R�G�M�H�O�M�X�M�X�� �V�H�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�H��

vrijednosti, neke pozitivne i neke negativne. 

4. �1�D�S�R�U���L�J�U�D�þ�D���± Igr�D�þ���X�O�D�å�H���Q�D�S�R�U�H���N�D�N�R���E�L���X�W�M�H�F�D�R���Q�D���L�V�K�R�G�� 

5. �,�J�U�D�þ���Y�H�]�D�Q���]�D���L�V�K�R�G���± �,�J�U�D�þ���M�H���H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�R���Y�H�]�D�Q���]�D���L�V�K�R�G���L�J�U�H���X���V�P�L�V�O�X���G�D���ü�H���L�J�U�D�þ��

�E�L�W�L���V�U�H�W�D�Q���X���V�O�X�þ�D�M�X���S�R�]�L�W�L�Y�Q�R�J���L�V�K�R�G�D�����D�O�L���L���Q�H�V�U�H�W�D�Q���X���V�O�X�þ�D�M�X���G�D���M�H���J�X�E�L�W�Q�L�N�� 

6. �3�U�H�J�R�Y�D�U�D�þ�N�H�� �S�R�V�O�M�H�G�L�F�H���± Ista igra (s istim sk�X�S�R�P�� �S�U�D�Y�L�O�D���� �P�R�å�H�� �V�H�� �L�J�U�D�W�L�� �V�� �L�O�L�� �E�H�]��

�S�R�V�O�M�H�G�L�F�D���L�]���V�W�Y�D�U�Q�R�J���å�L�Y�R�W�D�� 

�3�U�H�P�D���Q�D�Y�H�G�H�Q�L�P���]�Q�D�þ�D�M�N�D�P�D���V�N�U�D�ü�H�Q�D���G�H�I�L�Q�L�F�L�M�D���L�J�U�H���M�H: 

�,�J�U�D���M�H���V�X�V�W�D�Y���W�H�P�H�O�M�H�Q���Q�D���S�U�D�Y�L�O�L�P�D���V���Y�D�U�L�M�D�E�L�O�Q�L�P���L���P�M�H�U�O�M�L�Y�L�P���L�V�K�R�G�R�P�����J�G�M�H���V�H���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P��

�L�V�K�R�G�L�P�D���G�R�G�M�H�O�M�X�M�X���U�D�]�O�L�þ�L�W�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W�L�����L�J�U�D�þ���X�O�D�å�H���Q�D�S�R�U�H���N�D�N�R���E�L���X�W�M�H�F�D�R���Q�D���L�V�K�R�G�����L�J�U�D�þ��

�V�H�� �R�V�M�H�ü�D�� �H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�R�� �Y�H�]�D�Q�� �]�D�� �L�V�K�R�G�� �L�� �R�� �S�R�V�O�M�H�G�L�F�D�P�D�� �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L�� �V�H�� �P�R�å�H�� �S�U�H�J�R�Y�D�U�D�W�L��

(Juul, 2005). 

�*�O�D�Y�Q�L���G�L�R���G�H�I�L�Q�L�F�L�M�H���L�]�Q�D�G���M�H���G�D���L�J�U�D�þ���X�O�D�å�H���Q�D�S�R�U�����R�G�Q�R�V�Q�R���L�J�U�D�þ���L�P�D���D�N�W�L�Y�Q�X���X�O�R�J�X���X���S�U�R�F�H�V�X��

interakcije. Stoga, kad se raspravlja o iskustvu igranja video igara, misli se na proces 

�L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�H���L�J�U�D�þ�D���L���Y�L�G�H�R���L�J�U�H�����&�D�O�Y�L�O�O�R-Gámez i sur., 2010). 

�,�J�U�D�Q�M�H���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���E�L���W�U�H�E�D�O�R���V�W�Y�R�U�L�W�L���S�R�]�L�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�����2�E�L�þ�Q�R���M�H���S�R�Y�H�]�D�Q�R���V���S�R�M�P�R�P��

uranjanja (eng. immersion) (Brown i Cairns �N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�H���&�D�O�Y�L�O�O�R-Gámez i sur., 2010). Osim 

�X�U�D�Q�M�D�Q�M�D���� �G�U�X�J�D�� �G�Y�D�� �S�R�M�P�D�� �S�R�N�X�ã�D�Y�D�M�X�� �R�S�L�V�D�W�L�� �R�Y�D�� �V�W�D�Q�M�D���� �W�R�N (eng. flow) i prisutnost (eng. 
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presence)�����7�R�N���M�H���V�W�D�Q�M�H���N�R�M�H���S�R�M�H�G�L�Q�D�F���S�R�V�W�L�å�H���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���S�U�R�Y�H�G�H���Q�L�]���N�R�U�D�N�D���G�R�N���U�M�H�ã�D�Y�D���Q�Hki 

zadatak�����8�U�D�Q�M�D�Q�M�H���M�H���R�V�M�H�ü�D�M���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L���R�G���V�W�Y�D�U�Q�R�J���V�Y�L�M�H�W�D�����D���S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W���M�H���R�V�M�H�ü�D�M���E�R�U�D�Y�N�D���X��

virtualnom svijetu. Pretpostavlja se da se tok kao optimalno iskustvo mo�å�H�� �S�R�V�W�L�ü�L�� �L�J�U�D�Q�M�H�P��

video igara (Sweetser �L���:�\�H�W�K���N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�H��Calvillo-Gámez i sur., 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 �S�U�H�G�O�D�å�H���N�D�R���Q�L�]���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�D��

koje posjeduju video igre. To jest, ovaj model samo sugerira da bi video igre pojedincu mogle 

�S�R�P�R�ü�L���X���G�R�V�W�L�]�D�Q�M�X���W�R�N�D�����6���G�U�X�J�H���V�W�U�D�Q�H�����X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L���S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W���Q�H���]�Q�D�þ�H���D�X�W�R�P�D�W�V�N�L���G�D���L�J�U�D�þ��

�X�å�L�Y�D�� �X�� �D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L�P�D�� �N�R�M�H�� �U�D�G�L���� �Y�H�ü�� �V�H�� �S�U�H�W�S�R�V�W�D�Y�O�M�D�� �G�D�� �V�X�� �W�R�� �F�L�M�H�Q�M�H�Q�D���� �D�O�L�� �Q�H�� �L�� �R�S�W�L�P�D�O�Q�D��

iskustva. To su aktivnosti koj�H���R�G�U�H�ÿ�X�M�X stupanj iskustva pojedinca�����,�J�U�D�Q�M�H���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���P�R�å�H��

�V�W�Y�R�U�L�W�L�� �R�S�W�L�P�D�O�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R���� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �W�R�N, �L�O�L�� �V�X�E�R�S�W�L�P�D�O�Q�R���� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���� �'�R�E�U�R��

�S�U�R�Y�H�G�H�Q�D�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�D�� �P�R�J�O�D�� �E�L�� �S�R�P�R�ü�L�� �S�R�M�H�G�L�Q�F�X�� �G�D�� �G�R�V�W�L�J�Q�H�� �V�W�D�Q�M�H�� �S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�L (Calvillo-

Gámez i sur., 2010). 

�&�L�O�M�H�Y�L���L�O�L���]�D�G�D�F�L���X�Q�X�W�D�U���L�J�U�H���X�V�P�M�H�U�D�Y�D�M�X���L�J�U�D�þ�H�����8�Q�X�W�D�U��pravila igre i izbo�U�D�����L�J�U�D�þ�L���V�O�L�M�H�G�H��

ciljeve, ostvaruju nagrade, �G�R�Q�R�V�H�� �R�G�O�X�N�H�� �L�� �V�X�R�þ�D�Y�D�M�X�� �V�H�� �V �L�]�D�]�R�Y�Q�L�P�� �V�L�W�X�D�F�L�M�D�P�D���� �,�J�U�D�þ�L��

svjesno ili nesvjesno  za vrijeme igranja ocjenju�M�X�� �V�Y�R�M�X�� �L�]�Y�H�G�E�X�� �X�� �L�J�U�L���� �3�L�W�D�M�X�� �V�H�� �S�R�V�W�L�å�X�� �O�L��

�å�H�O�M�H�Q�H���F�L�O�M�H�Y�H���L���P�R�J�X���O�L���R�G�J�R�Y�R�U�L�W�L���Q�D���L�]�D�]�R�Y�H���N�R�M�H���L�P���L�J�U�D���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�� Kad postignu ciljeve nakon 

�V�Y�O�D�G�D�Y�D�Q�M�D���S�U�H�S�U�H�N�D�����S�R�M�D�Y�O�M�X�M�X���V�H���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L���R�V�M�H�ü�D�M�L���L���R�V�M�H�ü�D�M���N�R�P�S�H�W�H�Q�F�L�M�H�����,�J�U�D���S�U�L�S�R�Y�L�M�H�G�D�Q�M�D��

pretvara se �X���S�U�L�þ�X���X���N�R�M�R�M���L�J�U�D�þ���L�P�D���D�N�W�L�Y�Q�X���X�O�R�J�X�����=�D�Q�L�P�O�M�L�Y�D���P�M�H�V�W�D���X�V�P�M�H�U�D�Y�D�M�X���L�J�U�D�þ�H�Y���I�R�N�X�V��

�Q�D�� �V�Y�L�M�H�W���L�J�U�H�� �L�� �S�U�X�å�D�M�X�� �E�L�M�H�J�� �L�]�� �V�W�Y�D�U�Q�R�J�� �V�Y�L�M�H�W�D�� �,�J�U�D�þ�L�� �S�R�V�W�D�M�X�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�L���N�U�R�]�� �V�Y�R�M�X�� �X�O�R�J�X�� �V��

�G�R�J�D�ÿ�D�M�L�P�D���N�R�M�L���V�H���G�R�J�D�ÿ�D�M�X���X���L�J�U�L (Takatalo i sur., 2010). 

I percepcije i �R�G�J�R�Y�R�U�L�� �V�H�� �V�P�D�W�U�D�M�X�� �S�V�L�K�R�O�R�ã�N�R�P�� �Q�D�U�D�Y�L���� �3�U�H�P�D�� �R�Y�R�P�� �V�W�D�M�D�O�L�ã�W�X���� �Q�D��

�S�U�L�P�M�H�U���� �S�H�U�F�H�S�F�L�M�D�� �Q�D�J�U�D�G�H�� �R�G�� �V�W�U�D�Q�H�� �L�J�U�D�þ�D�� �Q�H�ü�H�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�� �G�R�Y�H�V�W�L�� �G�R�� �L�P�S�X�Ozivnog 

�G�R�G�D�W�Q�R�J���L�J�U�D�Q�M�D�����ý�D�N �D�N�R���V�H���L���S�H�U�F�H�S�F�L�M�D���L���R�G�J�R�Y�R�U���V�P�D�W�U�D�M�X���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�L�P�����W�D�N�R�ÿ�H�U���S�H�U�F�L�S�L�U�D�Q�D��

nagrada n�H�ü�H�� �G�R�Y�H�V�W�L�� �G�R�� �]�D�E�D�Y�H���� �2�G�J�R�Y�R�U�L�� �V�H�� �D�N�W�L�Y�Q�R�� �J�H�Q�H�U�L�U�D�M�X�� �X�� �S�U�R�F�H�V�X�� �S�V�L�K�R�O�R�ã�N�H��

�H�Y�D�O�X�D�F�L�M�H���N�R�M�L���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���R�V�Q�R�Y�Q�H���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�H���R�G�M�H�O�M�N�H�����1�D���S�U�L�P�M�H�U�����R�S�D�å�D�P�R���L���X�V�U�H�G�R�W�R�þ�X�M�H�P�R��

�V�Y�R�M�X�� �S�D�å�Q�M�X�� �Q�D�� �S�R�G�U�D�å�D�M�H�� �N�R�M�L�� �Q�D�V�� �P�R�W�L�Y�L�U�D�M�X�� �L�� �]�D�Q�L�P�D�M�X�� ���-�D�P�H�V �N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�H��Takatalo i 

sur., 2010). �6�D�P�R���R�Q�H���S�H�U�F�H�S�F�L�M�H���N�R�M�H���V�X���Q�D�P���G�R�Y�R�O�M�Q�R���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�H���L���]�Q�D�þ�D�M�Q�H���S�U�R�F�M�H�Q�M�L�Y�D�W���ü�H��

�V�H�� �X�� �Q�D�ã�R�M�� �V�Y�L�M�H�V�W�L�� �L�� �þ�L�Q�L�W�� �ü�H�� �G�L�R�� �Q�D�ã�H�J�� �X�Q�X�W�D�U�Q�M�H�J�� �V�Y�L�M�H�W�D���� �1�H�N�H�� �V�H�� �S�H�U�F�H�S�F�L�M�H�� �Y�U�H�G�Q�X�M�X��

�S�R�G�V�Y�M�H�V�Q�R�����G�R�N���V�H���G�U�X�J�H���S�U�R�F�M�H�Q�M�X�M�X���V�Y�M�H�V�Q�R�����6�Y�L�M�H�V�W���V�H���Q�D�M�E�R�O�M�H���P�R�å�H���U�D�]umjeti kroz koncept 

�W�U�L�O�R�J�L�M�H���X�P�D���� �Q�D�L�P�H���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�L���V�N�X�S���N�R�M�L���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���P�L�ã�O�M�H�Q�M�D���� �R�V�M�H�ü�D�M�D���L���Y�R�O�M�H�����+�L�O�J�D�U�G kao 

�ã�W�R��navode Takatalo i sur., 2010). �.�U�R�]���G�H�V�H�W�O�M�H�ü�D���R�Y�D���V�H���W�U�L�O�R�J�L�M�D���E�D�Y�L�O�D���O�M�X�G�V�N�R�P���V�S�R�]�Q�D�M�R�P��

(eng. cognition), emocijama i motivacijom (Mayer �N�D�R���ã�W�R navode Takatalo i sur., 2010). Iako 

�V�H���W�U�D�G�L�F�L�R�Q�D�O�Q�D���W�U�L�O�R�J�L�M�D���N�U�R�]���S�R�Y�L�M�H�V�W���S�U�R�X�þ�D�Y�D�O�D���R�G�Y�R�M�H�Q�R�����Q�H�R�V�S�R�U�L�Y�D���M�H���Q�M�L�K�R�Y�D���P�H�ÿ�X�V�R�E�Q�D��

�S�R�Y�H�]�D�Q�R�V�W�����S�R�V�H�E�L�F�H���X���N�R�Q�W�H�N�V�W�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D�����*�O�H�G�D�M�X�ü�L���Q�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���N�U�R�]��
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integriranje ljudske �V�S�R�]�Q�D�M�H�����H�P�R�F�L�M�D���L���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�H���R�S�D�å�D�Q�M�H�P���L���S�D�å�Q�M�R�P�����G�R�E�L�M�H���V�H���U�H�D�O�L�V�W�L�þ�D�Q��

�V�N�X�S���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�L�K���R�G�M�H�O�M�D�N�D���N�R�M�L���þ�L�Q�H���D�Q�D�O�L�]�X���R�S�D�å�D�Q�M�D���L���R�G�J�R�Y�R�U�D���R�V�R�E�H���U�H�O�H�Y�D�Q�Wnom i valjanom 

�X�� �E�L�O�R�� �N�R�M�H�P�� �N�R�Q�W�H�N�V�W�X���� �1�D�U�D�Y�Q�R�� �G�D�� �S�U�R�ã�O�D�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �L�� �V�W�D�Y�R�Y�L�� �X�W�M�H�þ�X�� �Q�D��trenutno iskustvo 

(Särkela, Takatalo, Komulainen, Nyman i Häkkinen kao �ã�W�R��navode Takatalo i sur., 2010). Iako 

�V�H���W�H�P�H�O�M�L���W�L�K���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�L�K���R�G�M�H�O�M�D�N�D���P�R�J�X���S�U�D�W�L�W�L���N�U�R�]���S�R�Y�L�M�H�V�W���S�V�L�K�R�O�R�J�L�M�H�����R�Q�L���V�H���Q�L�V�X���]�Q�D�þ�D�M�Q�R��

promi�M�H�Q�L�O�L�����2�G�O�L�þ�D�Q���S�U�L�P�M�H�U���]�D���W�R���M�H���G�D���V�X���W�D�N�Y�L���S�U�H�W�L�Q�F�L���S�U�L�V�X�W�Q�L���N�D�G�D���G�D�Q�D�ã�Q�M�L���L�J�U�D�þ�L���V�S�R�Q�W�D�Q�R��

�R�S�L�ã�X�� �V�Y�R�M�D�� �L�V�N�X�V�W�Y�D���� �8�J�O�D�Y�Q�R�P�� �S�U�H�S�U�L�þ�D�Y�D�M�X�� �R�� �H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�L�P�� �R�V�M�H�ü�D�M�L�P�D�� ���Q�S�U���� �X�å�L�Y�D�Q�M�H������

�N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�L�P���S�U�R�F�M�H�Q�D�P�D�����Q�S�U�����]�D�G�D�W�D�N���X���L�J�U�L�����L���P�R�W�L�Y�D�F�L�M�L�����Q�S�U�����]�Q�D�W�L�å�H�O�M�D�����W�L�M�H�N�R�P���L�J�U�D�Q�M�D�����$�N�R���M�H��

osoba sposobna prepoznati kako se o�Y�L���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�L���R�G�M�H�O�M�F�L���R�E�O�L�N�X�M�X���X���L�J�U�L���L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���W�L�M�H�N�R�P��

�L�J�U�D�Q�M�D���� �P�R�J�X�� �V�H�� �S�R�V�W�L�ü�L�� �P�Q�R�J�H�� �S�U�H�G�Q�R�V�W�L�� �]�D�� �S�U�R�F�M�H�Q�X�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D (Takatalo i sur., 

2010). 

Takatal�R���L���V�X�U�������������������L�V�W�L�þ�X���G�H�V�H�W���S�R�G�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�R�M�H���V�X���Q�D�M�þ�H�ã�ü�H��

zastup�O�M�H�Q�H���X���G�H�Y�H�W���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D���þ�L�M�L���V�X���D�X�W�R�U�L���S�U�L�N�D�]�D�Q�L���X���W�D�E�O�Lci 1. U prvom stupcu su navedeni 

�D�X�W�R�U�L���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D�����D���X��prvom redu podkomp�R�Q�H�Q�W�H�����6�O�R�Y�R�P���;���V�X���R�]�Q�D�þ�H�Q�H���S�R�Gkomponente 

koje su �D�X�W�R�U�L�� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D�� �V�P�D�W�U�D�O�L�� �S�R�G�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�R�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �X�� �V�Y�Rjem 

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�X����Treba napomenuti da k�R�U�L�ã�W�H�Q�H�� �P�H�W�R�G�R�O�R�J�L�M�H�� ���Q�S�U���� �N�Y�D�O�L�W�D�W�L�Y�Q�H���� �N�Y�D�Q�W�L�W�D�W�L�Y�Q�H���� �L��

opsezi (npr. motivacija) �Y�D�U�L�U�D�M�X���R�Y�L�V�Q�R���R���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�X��  
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Tablica 1: Zastupljenost deset podkomponenti korisni�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���N�R�G���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���D�X�W�R�U�D 

 
�9�M�H�ã�W�L�Q�D����

sposobnost 
Izazov Emocije 

Kontrola, 
autonomija, 

sloboda 

Fokus, 
koncentracija 

�)�L�]�L�þ�N�D��
prisutnost 

�8�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W����
�]�Q�D�W�L�å�H�O�M�D 

�3�U�L�þ�D����
drama, 
�P�D�ã�W�D 

Socijalna 
interakcija 

Interaktivnost, 
kontrole, 

upotrebljivost 
Jennett i sur. 
(2008)  X X  X  X   X 
Poels i sur. 
(2007) X X X X X X  X X  
Ryan i sur. 
(2006) X  X X  X  X  X 
Sherry i sur. 
(2006)  X X     X X  
Ermi i Mäyrä 
(2005)  X    X  X   
Lazzaro (2004)  X X    X  X  
Sweetser i 
Johnson 
(2004) 

   X  X  X  X 

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

(Izvor: Takatalo i sur., 2010) 
 

Takatalo i sur. (2010) su razvili tzv. Presence-Involment-Flow Framework (PIFF) u k�R�M�H�P���M�H���X�N�O�M�X�þ�H�Q�R���V�Y�L�K���G�H�V�H�W���S�R�Gkomponenti i to je jedino 

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H���R�G���Q�D�Y�H�G�H�Q�L�K���J�G�M�H���V�X���X�N�O�M�X�þ�H�Q�H���V�Y�H���S�R�G�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�H�����â�W�R���V�H���W�L�þ�H���]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�R�V�W�L���S�R�G�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�L�����L�]�D�]�R�Y���L���H�P�R�F�L�M�H���V�X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���N�R�G��

�V�H�G�D�P���R�G���G�H�Y�H�W���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D���ã�W�R���L�K���þ�L�Q�L���Q�D�M�]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�L�Mim pod�N�R�P�S�R�Q�H�Q�W�D�P�D�����2�V�L�P���Q�M�L�K�����]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�H���V�X���L���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�����S�U�L�þ�D���L���I�L�]�L�þ�N�D���S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�����D��

�]�Q�D�W�L�å�H�O�M�D�����Y�M�H�ã�W�L�Q�D���L���I�R�N�X�V���V�X���]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�L���X���V�D�P�R���W�U�L���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D�� 
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4. �3�U�L�P�M�H�U�L���G�R�E�U�R���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���X��

video igrama  

�0�Q�R�J�H�� �L�J�U�H�� �V�H�� �L�V�W�L�þ�X�� �G�R�E�U�R�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�L�P�� �L�� �L�Q�R�Y�D�W�L�Y�Q�L�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�P�� �J�G�M�H�� �M�H��

�S�U�L�P�M�H�W�Q�R�� �X�O�R�å�H�Q�R�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �L�� �W�U�X�G�� �X�� �U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H�� �N�D�N�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�X�� �S�U�X�å�L�W�L�� �ã�W�R�� �X�J�R�G�Q�L�M�H�� �L�V�N�X�V�W�Y�R����

�1�H�N�H�� �L�J�U�H�� �V�H�� �L�V�W�L�þ�X�� �G�R�E�U�R�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�L�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P�� �V�X�þ�H�O�M�H�P���� �Q�H�N�H�� �L�Q�R�Y�D�W�L�Y�Q�L�P�� �S�U�L�V�W�X�S�R�P���� �D��

neke pametnim me�K�D�Q�L�N�D�P�D���N�R�M�H���Q�H���Q�D�U�X�ã�D�Y�D�M�X���L�P�H�U�]�L�M�X���L�J�U�D�þ�D�����D�O�L���V�Y�L�P�D���M�H���]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�R���G�R�E�U�R��

�G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���N�R�M�H���P�R�å�H���E�L�W�L���]�D���S�U�L�P�M�H�U���G�U�X�J�L�P���L�J�U�D�P�D�� 

4.1. �6�W�L�O���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D 

Horizon Zero Dawn je akcijska avantura razvijena od Guerilla Games studija, a izda�Y�D�þ��

�M�H�� �6�R�Q�\�� �,�Q�W�H�U�D�F�W�L�Y�H�� �(�Q�W�H�U�W�D�L�Q�P�H�Q�W���� �,�J�U�D�� �M�H�� �L�]�D�ã�O�D�� �W�L�M�H�N�R�P�� ������������ �J�R�G�L�Q�H�� �L�� �Y�H�R�P�D�� �E�U�]�R�� �S�R�V�W�D�O�D��

popularna. Glavni protagonist igre je djevojka Aloy koja se nalazi u post-�D�S�R�N�D�O�L�S�W�L�þ�Q�R�P���V�Y�L�M�H�W�X��

�L�V�S�X�Q�M�H�Q�L�P���P�H�K�D�Q�L�þ�N�L�P���å�L�Y�R�W�L�Q�M�D�P�D�����Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�V�N�L�P���S�O�H�P�H�Q�L�P�D���L��drugim opasnostima. 

�6�Y�L�M�H�W�� �+�R�U�L�]�R�Q�� �=�H�U�R�� �'�D�Z�Q�D�� �M�H�� �S�U�H�G�L�Y�Q�R�� �P�M�H�V�W�R���� �9�H�ü�L�Q�X�� �Y�U�H�P�H�Q�D�� �S�U�R�Y�R�G�L�W�H�� �X�� �S�U�L�U�R�G�L�� �N�R�M�D��

�V�D�P�D���S�R���V�H�E�L���Q�H�P�D���Q�H�N�L�K���O�R�N�D�F�L�M�D���]�D���S�D�P�ü�H�Q�M�H�����6�Y�H�M�H�G�Q�R�����G�L�]�D�M�Q���R�N�R�O�L�ã�D���M�H���W�D�N�D�Y���G�D���ü�H�W�H��

garantirano naletjeti na prizore koji izgledaju lijepo, bilo da se radi o zalasku sunca koje se 

�S�U�R�E�L�M�D���N�U�R�]���J�X�V�W�R���U�D�V�O�L�Q�M�H�����P�M�H�V�H�þ�L�Q�R�P���R�N�X�S�D�Q�R�M���G�å�X�Q�J�O�L���L�O�L���S�D�N���S�R�J�O�H�G�X���Q�D���R�E�]�R�U���V���Q�H�N�H��

planine. ���ä�D�O�D�F��������������. 

 
Slika 3�����6�F�U�H�H�Q�V�K�R�W���L�]���L�J�U�H���+�R�U�L�]�R�Q���=�H�U�R���'�D�Z�Q�����,�]�Y�R�U�����ä�D�O�D�F�������������� 
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�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �X�� �L�J�U�L���+�R�U�L�]�R�Q�� �=�H�U�R�� �'�D�Z�Q�� �L�J�U�D�� �Y�H�O�L�N�X�� �X�O�R�J�X�� �X�� �L�]�J�U�D�G�Q�M�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

�L�V�N�X�V�W�Y�D�� �E�D�ã���N�D�R�� �L�� �X�� �Y�H�O�L�N�R�M�� �Y�H�ü�L�Q�L�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D���� �,�D�N�R�� �V�X�� �S�R�V�O�M�H�G�Q�M�L�K���J�R�G�L�Q�D�� �S�R�V�W�D�O�D�� �S�R�S�X�O�D�U�Q�D��

�P�L�Q�L�P�D�O�L�V�W�L�þ�N�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�D�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �J�G�M�H�� �V�X�� �J�X�å�Y�D�� �L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�� �V�W�L�O�� �S�U�H�S�X�V�W�L�O�L�� �P�M�H�V�W�R�� �þ�L�W�O�M�L�Y�R�V�Wi i 

�M�D�V�Q�R�üi, Horizon Zero Dawn je igra s �L�]�Q�L�P�Q�R���V�W�L�O�L�]�L�U�D�Q�L�P���V�X�þ�H�O�M�H�P�����.�R�U�L�V�W�H���V�H���I�R�Q�W�R�Y�L���S�O�H�P�H�Q�D��

�V�� �L�ã�D�U�D�Q�L�P�� �O�L�Q�L�M�D�P�D�� �W�H�� �U�X�N�R�P�� �F�U�W�D�Q�D�� �L�N�R�Q�R�J�U�D�I�L�M�D����S o�E�]�L�U�R�P�� �Q�D�� �W�H�P�X�� �L�� �å�D�Q�U�� �L�J�U�H�� �R�Y�D�M�� �V�W�L�O�� �V�H��

sjajno uklapa. �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���M�H���S�U�Htrpano elementima ako ga se usporedi s drugim igrama. 

�3�U�L�P�M�H�U�L�F�H���� �7�K�H�� �/�H�J�H�Q�G�� �R�I�� �=�H�O�G�D���� �%�U�H�D�W�K�� �R�I�� �W�K�H�� �:�L�O�G�� �L�J�U�D�� �V�O�L�þ�Q�R�J�� �å�D�Q�U�D�� �L�P�D�� �ã�H�V�W�� �H�O�H�P�H�Q�D�W�D��

�V�X�þ�H�O�M�D���Q�D���H�N�U�D�Q�X���S�U�L�O�L�N�R�P���E�R�U�E�H�����+�R�U�L�]�R�Q���=�H�U�R���'�D�Z�Q���L�K���L�P�D���E�D�U�H�P���G�H�Y�H�W �ã�W�R���M�H���L���S�U�L�N�D�]�D�Q�R���Q�D��

slici 4. Ipak, vidljivo je da je svaki elem�H�Q�W���V�X�þ�H�O�M�D���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D�þ�D���X�Y�X�N�D�R���X��svijet igre 

�ã�W�R���M�H���R�G�O�L�N�D���G�R�E�U�R�J���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D (Harrison, 2018). 

 

Slika 4�����(�O�H�P�H�Q�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���X���+�R�U�L�]�R�Q���=�H�U�R���'�D�Z�Q�����,�]�Y�R�U�����+�D�U�U�L�V�R�Q�������������� 

Za akcijski izbo�U�Q�L�N�� �J�G�M�H�� �V�H�� �R�G�D�E�L�U�H�� �R�U�X�å�M�H�� �L�� �P�X�Q�L�F�L�M�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�� �M�H�� �U�D�G�L�M�D�O�Q�L�� �L�]�E�R�U�Q�L�N��

prikazan na slici 5 �N�R�M�L���M�H���E�U�]���L���S�U�H�J�O�H�G�D�Q�����D�O�L���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D�þ�H���S�R�W�D�N�Q�X�O�L���Q�D���Q�M�H�J�R�Y�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���L���X��

borbi, �U�D�]�Y�R�M�Q�L���L�Q�å�H�Q�M�H�U�L �V�X���R�G�O�X�þ�L�O�L���X�V�S�R�U�L�W�L���Y�U�L�M�H�P�H���G�R�N���M�H���U�D�G�L�M�D�O�Q�L���L�]�E�R�U�Q�L�N���R�W�Y�R�Uen. Tako �L�J�U�D�þ��

�G�R�E�L�M�H�� �S�U�L�O�L�N�X�� �U�D�]�P�L�V�O�L�W�L�� �L�� �X�S�R�W�U�L�M�H�E�L�W�L�� �G�U�X�J�X�� �W�D�N�W�L�N�X�� �X�� �E�R�U�E�L�� �S�U�R�W�L�Y�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���� �7�R�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L��

�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�� �R�G�D�E�L�U�� �G�U�X�J�R�J�� �R�U�X�å�M�D�� �L�O�L�� �S�U�L�O�L�N�D�� �]�D�� �S�U�R�P�M�H�Q�X�� �S�R�O�R�å�D�M�D�� �V�� �N�R�M�H�J�� �V�H�� �P�R�å�H�� �Q�D�S�D�V�W�L��

neprijatelja. 
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Slika 5: Radijalni izbornik u Horizon Zero Dawn (Izvor: Harrison, 2018) 

 �9�H�ü�L�Q�X���Y�U�H�P�H�Q�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���M�H���L�V�S�X�Q�M�H�Q�R���I�R�Q�W�R�Y�L�P�D���S�O�H�P�H�Q�D���L���ã�N�U�D�E�R�W�L�Q�D�P�D���ã�W�R��

�R�G�J�R�Y�D�U�D���O�L�N�X���$�O�R�\���N�R�M�D���M�H���å�H�Q�D���L�]���S�O�H�P�H�Q�D���N�R�M�D���O�X�W�D���Q�H�S�R�]�Q�D�W�L�P���V�Y�L�M�H�W�R�P�����$�O�L�����N�D�G���$�O�R�\���D�N�W�L�Y�L�U�D��

Focus, futuristi�þ�N�L���X�U�H�ÿ�D�M���X���V�W�L�O�X���E�O�X�H�W�R�R�W�K���V�O�X�ã�D�O�L�F�D���N�R�M�L���M�R�M���S�R�P�D�å�H��pri pregledavanju �R�N�R�O�L�ã�D����

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���V�X�þ�H�O�M�H���V�H���S�U�R�P�M�H�Q�L���X���I�X�W�X�U�L�V�W�L�þ�N�X���W�H�P�X kao na slici 6 �N�R�M�D���R�G�J�R�Y�D�U�D���V�W�L�O�X���P�H�K�D�Q�L�þ�N�L�K��

�å�L�Y�R�W�L�Q�M�D (Harrison, 2018).  

 

Slika 6�����.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H��Focusa u Horizon Zero Dawn (Izvor: Gamepressure.com) 
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�,�J�U�D�þ�� �X�]�� �S�R�P�R�ü��Focus �G�R�G�D�W�N�D�� �P�R�å�H�� �G�R�]�Q�D�W�L�� �E�L�W�Q�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H�� �N�R�M�H�� �P�X�� �S�R�P�D�å�X�� �X��

�V�Y�O�D�G�D�Y�D�Q�M�X���]�D�G�D�W�N�D�����D���L�V�W�R�Y�U�H�P�H�Q�R���Q�H���Q�D�U�X�ã�D�Y�D�M�X���V�W�L�O���V�X�þ�H�O�M�D���N�R�M�H�J���L�J�U�D���N�R�U�L�V�W�L�����.�D�G���E�L���L�J�U�D�þ��

za sve informacije koje su mu dostupne u Focus dodatku morao ulaziti u dodatni izbornik, to 

�E�L���Q�D�U�X�ã�L�O�R���Q�M�H�J�R�Y�X���]�D�G�X�E�O�M�H�Q�R�V�W���X���L�J�U�X���L���V�P�D�Q�M�L�O�R���G�R�å�L�Y�O�M�D�M���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D�� Horizon Zero 

�'�D�Z�Q�� �S�R�N�X�ã�D�Y�D�� �E�D�O�D�Q�V�L�U�D�W�L�� �å�L�Y�R�W�� �$�O�R�\�� �N�D�R�� �S�O�H�P�H�Q�V�N�R�J�� �S�U�R�J�Q�D�Q�L�N�D�� �L�� �N�D�R�� �]�Q�D�W�L�å�H�O�M�Q�R�J��

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�þ�D�����3�D�P�H�W�Q�R���V�X���U�D�]�G�Y�R�M�H�Q�L���V�W�L�O�R�Y�L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���L�]�P�H�ÿ�X���W�H���G�Y�L�M�H���V�W�U�D�Q�H���N�D�N�R���V�H��

�Q�H���E�L���Q�D�U�X�ã�L�O�D���D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���L�J�U�D�þ�D (Harrison 2018). 

4.2. �3�U�L�N�D�]���E�U�R�M�D���P�H�W�D�N�D���X���V�S�U�H�P�Q�L�N�X���G�L�U�H�N�W�Q�R���Q�D���R�U�X�å�M�X 

 Prey je FPS (eng. first person shooter) igra razvojnog studija Arkane Studios �L���L�]�G�D�Y�D�þ�D��

�%�H�W�K�H�V�G�D�� �6�R�I�W�Z�R�U�N�V�� �N�R�M�D�� �M�H�� �L�]�D�ã�O�D�� ������������ �J�R�G�L�Q�H�� �5�L�M�H�þ�� �M�H�� �R�� �L�J�U�L�� �N�R�M�D�� �S�U�R�L�]�O�D�]�L�� �L�]�� �ã�N�R�O�H�� �W�]�Y����

immersive sim dizajna. Kako navodi Moss (2018), srce immersive sim dizajna je svijet igre koji 

�X�þ�L�Q�L���G�D���V�H���L�J�U�D�þ���R�V�M�H�ü�D���R�S�L�S�O�M�L�Y�R���L���Q�D�J�U�D�ÿ�X�M�H���Q�M�H�J�R�Y�R���S�R�V�W�R�M�D�Q�M�H�����7�R���M�H���L���F�H�Q�W�U�D�O�Q�D���L�G�H�M�D���å�D�Q�U�D����

�R�V�M�H�ü�D�M���X�U�D�Q�M�Dnja u virtualnu okolinu. �.�O�D�V�L�þ�Q�L���S�U�L�P�M�H�U�L���W�D�N�Y�L�K���L�J�D�U�D���V�X���V�H�U�L�M�D�O�L���N�D�R���ã�W�R���M�H���6�\�V�W�H�P��

�6�K�R�F�N���� �%�L�R�6�K�R�F�N���� �'�H�X�V�� �(�[���� �7�K�L�H�I�� �L�� �6�W�D�O�N�H�U�� �N�R�M�L�� �G�L�M�H�O�H�� �Q�H�N�H�� �]�Q�D�þ�D�M�N�H���� �6�Y�H�� �L�J�U�H�� �L�]�� �Q�D�Y�H�G�H�Q�L�K��

serijala su otvorenog s�Y�L�M�H�W�D�� �N�R�M�L�� �M�H�� �R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q���� �D�O�L�� �Y�U�O�R�� �J�X�V�W�� �L�� �G�H�W�D�O�M�D�Q�� �V�� �M�D�V�Q�L�P�� �S�U�D�Y�L�O�L�P�D�� �L��

�G�X�E�R�N�R�P�� �V�L�P�X�O�D�F�L�M�R�P�� �N�U�R�]�� �I�L�]�L�N�X�� �L�� �P�H�K�D�Q�L�N�H�� �Q�D�� �L�J�U�D�þ�H�Y�X�� �U�D�V�S�R�O�D�J�D�Q�M�X���� �2�V�L�P�� �W�R�J�D���� �S�U�L�þ�D�� �W�L�K��

�L�J�D�U�D���V�H���Y�H�ü�L�Q�R�P���S�X�ã�W�D���Q�D���L�Q�W�H�U�S�U�H�W�D�F�L�M�X���L�J�U�D�þ�X���N�U�R�]���Q�M�H�J�R�Y�R���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H���L���S�R�Y�H�]�L�Y�D�Q�M�H���ã�W�R���V�Yaki 

�S�U�H�O�D�]�D�N���þ�L�Q�L���M�H�G�L�Q�V�W�Y�H�Q�L�P�����ä�D�O�D�F���������������� 

 �.�D�R�� �L�� �Y�H�ü�L�Q�D��FPS �L�J�D�U�D���� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �L�J�U�H�� �V�D�G�U�å�L�� �H�O�H�P�H�Q�W�H�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �]�G�U�D�Y�O�M�H����

�H�Q�H�U�J�L�M�D�����R�E�M�H�N�W�L�Y�L�����S�X�W�R�N�D�]�L���L���V�O�L�þ�Q�R�����,�S�D�N�����U�D�]�O�L�N�D���N�R�G���R�Y�H���L�J�U�H���M�H���ã�W�R���M�H���F�L�M�H�O�R���V�X�þ�H�O�M�H���]�D�S�U�D�Y�R��

dio svemirskog odijela g�O�D�Y�Q�R�J���O�L�N�D���X���L�J�U�L�����9�H�R�P�D���M�H���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�����D�O�L���Q�H���S�U�H�Y�L�ã�H���L�Q�R�Y�D�W�L�Y�Q�R���M�H�U��

�M�H���Y�H�ü���E�L�O�R���L�J�D�U�D���V�D���V�O�L�þ�Q�L�P���H�O�H�P�H�Q�W�L�P�D�����+�D�U�U�L�V�R�Q���������������� 

 �-�H�G�Q�D�� �R�G�� �L�J�D�U�D�� �V�D�� �V�O�L�þ�Q�L�P�� �H�O�H�P�H�Q�W�L�P�D�� �M�H�� �E�L�O�D�� �'�H�D�G�� �6�S�D�F�H���� �5�L�M�H�þ�� �M�H�� �R�� �K�R�U�R�U�� �L�J�U�L����

konkretno TPS (eng. third person shooter) igra razvojnog studija EA Redwood Shores koja je 

�Q�D���W�U�å�L�ã�W�H���L�]�D�ã�O�D���������������J�R�G�L�Q�H�����,�J�U�D���M�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D���V���P�L�Q�L�P�D�O�L�V�W�L�þ�N�L�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P���V�X�þ�H�O�M�H�P�����D��

�S�R�V�H�E�Q�R�� �M�H�� �]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�� �E�L�R�� �H�O�H�P�H�Q�W���L�J�U�D�þ�H�Y�R�J�� �]�G�U�D�Y�O�M�D�� �N�R�M�L�� �Q�L�M�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�� �Q�H�J�G�M�H�� �X���N�X�W�X�� �H�N�U�D�Q�D��

�Q�H�J�R�� �G�L�U�H�N�W�Q�R�� �Q�D�� �O�H�ÿ�L�P�D�� �J�O�D�Y�Q�R�J�� �O�L�N�D�� �N�R�M�L�P�� �X�S�U�D�Y�O�M�D�� �L�J�U�D�þ�� �3�U�L�N�D�]�� �]�G�U�D�Y�O�M�D�� �L�J�U�D�þ�D�� �X�� �L�J�U�L�� �M�H��

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 �E�U�R�M�D�þ�D���P�H�W�D�N�D���X���V�S�U�H�P�Q�L�N�X���R�U�X�å�M�D���Noji se ne nalazi 

�V�D�� �V�W�U�D�Q�H�� �Q�D�� �H�N�U�D�Q�X�� �Q�H�J�R�� �M�H�� �S�U�L�N�D�]�D�Q�� �G�L�U�H�N�W�Q�R�� �Q�D�� �R�U�X�å�M�X�� �N�R�M�H�� �M�H�� �X�� �X�S�R�W�U�H�E�L����Tako je igra 

�X�ã�W�H�Gjela �M�H�G�D�Q�� �H�O�H�P�H�Q�W�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �V�X�þ�H�O�M�D���� �D�� �L�� �W�D�N�Y�D�� �P�H�K�D�Q�L�N�D�� �R�G�J�R�Y�D�U�D���S�U�L�þ�L�� �L�J�U�H jer 

svemirsko odijelo ne bi trebalo znati koliko metaka je preosta�O�R���X���V�S�U�H�P�Q�L�N�X���R�U�X�å�M�D�����D���L���R�U�X�å�M�D��

se tako �þ�L�Q�H���Q�D�S�U�H�G�Q�L�M�D�� �3�U�L�N�D�]���E�U�R�M�D���P�H�W�D�N�D���Q�D���R�U�X�å�M�X���X���L�J�U�L���3�U�H�\���M�H���S�U�L�N�D�]�D�Q���Q�D���V�O�Lci 8. 

 

Slika 8�����3�U�L�N�D�]���E�U�R�M�D���P�H�W�D�N�D���Q�D���R�U�X�å�M�X���X���L�J�U�L���3�U�H�\�����,�]�Y�R�U�� Garreffa, 2017) 
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 Navedenu funkcionalnost je imala i igra Titanfall 2 od razvojnog studija Respawn 

�(�Q�W�H�U�W�D�L�Q�P�H�Q�W�� �N�R�M�D�� �M�H�� �L�]�D�ã�O�D�� ������������ �J�R�G�L�Q�H���� �0�H�ÿ�X�W�L�P���� �R�E�M�H�� �R�Y�H�� �L�J�U�H�� �Q�L�V�X�� �V�W�H�N�O�H�� �Y�H�O�L�N�X��

�S�R�S�X�O�D�U�Q�R�V�W���S�D���M�H���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W���E�U�R�M�D�þ�D���P�H�W�D�N�D���X���V�S�U�H�P�Q�L�N�X���S�R�V�W�D�O�D���]�Q�D�þ�D�M�Q�L�M�H��primi�M�H�ü�H�Q�D��

�W�H�N���������������J�R�G�L�Q�H���N�D�G���M�H���L�]�D�ãao megapopularni Apex Legends od istog razvojnog studija kao i 

Titanfall 2, Respawn Entertainment. 

 �1�D�L�P�H�����$�S�H�[���/�H�J�H�Q�G�V���M�H���X���V�D�P�R���������G�D�Q�D���R�G���L�]�O�D�V�N�D���Q�D���W�U�å�L�ã�W�H���]�D�L�J�U�D�O�R���S�H�G�H�V�H�W���P�L�O�L�M�X�Q�D��

�L�J�U�D�þ�D���� ��Frank, 2019������ �5�L�M�H�þ���M�H�� �R���W�L�P�V�N�R�M��FPS igri s popularnim modom zvanim battle royale 

gdje je cilj �V�N�X�S�O�M�D�W�L�� �R�U�X�å�M�H�� �L�� �R�V�W�D�O�H�� �G�R�G�D�W�N�H�� �W�H pobijediti sve ostale timove na mapi koja se 

postupno smanjuje. Kao i prethodna igra od Respawn Entertainmenta Titanfall 2, Apex 

�/�H�J�H�Q�G�V���N�R�U�L�V�W�L���E�U�R�M�D�þ���P�H�W�D�N�D���X���V�S�U�H�P�Q�L�N�X���G�L�U�H�N�W�Q�R���Q�D���R�U�X�å�M�X�����D�O�L���V�H���L�V�W�L���W�D�M���E�U�R�M�D�þ���Q�D�O�D�]�L���L���Q�D��

ekranu �N�D�R���ã�W�R���M�H���S�U�L�N�D�]�D�Q�R���Q�D���V�O�L�F�L����. Razlog ovakve odluke je vjerojatno zbog toga �ã�W�R���M�H���L�J�U�D��

�L�]�Q�L�P�Q�R�� �E�U�]�D�� �L�� �]�D�K�W�M�H�Y�D�� �E�U�]�R�� �G�R�Q�R�ã�H�Q�M�H�� �R�G�O�X�Na pa je dobro imati ovakvu informaciju na dva 

�U�D�]�O�L�þ�L�W�D���P�M�H�V�W�D�� 

 

Slika 9�����%�U�R�M�D�þ���P�H�W�D�N�D���Q�D���R�U�X�å�M�X���X���L�J�U�L���$�S�H�[���/�H�J�H�Q�G�V�����,�]�Y�R�U�����%�H�V�W���*�D�P�L�Q�J���6�H�W�W�L�Q�J�V�������������� 

4.3. �8�þ�H�Q�M�H���L�J�U�H���X�]���S�R�P�R�ü���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D 

�2�Y�H�U�Z�D�W�F�K���M�H���M�R�ã���M�H�G�Q�D���G�R�E�U�R���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�D���L�J�U�D���N�R�M�D���M�H���L�]�D�ã�O�D���������������J�R�G�L�Q�H�����U�D�]�Y�L�R���M�X���M�H��

Blizzard Entertainment �L���E�U�]�R���M�H���]�D�G�R�E�L�O�D���S�X�E�O�L�N�X���ã�L�U�R�P���V�Y�L�M�H�W�D�� �5�L�M�H�þ���M�H��o FPS igri koja se igra 

�P�U�H�å�Q�R���S�X�W�H�P���L�Q�W�H�U�Q�H�W�D�����8���L�J�U�L���S�R�V�W�R�M�L���P�Q�R�J�R���O�L�N�R�Y�D���L�O�L���K�H�U�R�M�D���N�D�N�R���L�K���V�H���Q�D�]�L�Y�D���X���2�Y�H�U�Z�D�W�F�K�X����
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Svaki heroj ima prepoznatljivi izgled i osobnost, podijeljeni su po kategorijama na obrambene, 

�Q�D�S�D�G�D�þ�H�� �W�H�Q�N�R�Y�H���L���S�R�G�U�ã�Nu�����6�Y�L���K�H�U�R�M�L���L�P�D�M�X���S�R�V�H�E�Q�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���ã�W�R���L�K���U�D�]�O�L�N�X�Me od ostalih 

�K�H�U�R�M�D�����7�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���G�D�M�X��priliku �G�D���L�K���L�J�U�D�þ �L�V�N�R�U�L�V�W�L�W�L���Q�D���S�U�D�Y�L���Q�D�þ�L�Q���L���V�W�Hkne prednost nad 

protivnikom. 

Ginger (2016) u svojem YouT�X�E�H�� �Y�L�G�H�X�� �R�E�M�D�ã�Q�M�D�Y�D�� �N�D�N�R�� �M�H�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �K�H�U�R�M�D�� �7�U�D�F�H�U��

�L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R���þ�D�N���L���]�D���L�J�U�D�þ�H���N�R�M�L���V�H���S�U�Y�L���S�X�W���V�X�V�U�H�ü�X���V���L�J�U�R�P����Na slici 10 je prikazan screenshot iz 

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 

�H�N�U�D�Q�X���� �þ�D�N�� �M�H�� �L�V�S�R�G�� �Q�M�L�K�� �L�� �L�V�W�D�N�Q�X�W�D�� �W�L�S�N�D�� �N�R�M�X�� �V�H�� �W�U�H�E�D�� �V�W�L�V�Q�X�W�L�� �D�N�R�� �V�H�� �å�H�O�L�� �D�N�W�L�Y�L�U�D�W�L�� �W�D��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�����,�J�U�D�þ���S�U�H�W�S�R�V�W�D�Y�O�M�D �G�D���ü�H���J�D���W�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���L�O�L���X�E�U�]�D�W�L���L�O�L���W�H�O�H�S�R�U�W�L�U�D�W�L���S�U�H�P�D���Q�D�S�U�L�Med. 

 

Slika 10: �.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���7�U�D�F�H�U���E�H�]���L�V�N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���W�H�O�H�S�R�U�W�L�U�D�Q�M�D�����,�]�Y�R�U�����*�L�Q�J�H�U�������������� 
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Slika 11�����.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���7�U�D�F�H�U���V���L�V�N�R�U�L�ã�W�H�Q�R�P���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���W�H�O�H�S�R�U�W�D�F�L�M�H�����,�]�Y�R�U�����*�L�Q�J�H�U�������������� 

Na slici 11 je pri�N�D�]�D�Q�D�� �V�L�W�X�D�F�L�M�D�� �J�G�M�H�� �M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �X�S�R�W�U�L�M�H�E�L�R�� �P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� �N�R�M�D�� �J�D�� �M�H��

teleportirala prema naprijed i sad se na sredini ekrana nalaze dvije plave strelice i jedna strelica 

koja nije ispunjena nego samo �L�P�D�� �U�X�E�R�Y�H���� �2�Y�R�� �V�X�J�H�U�L�U�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�X�� �G�D�� �P�R�å�H�� �M�R�ã�� �G�Y�D�� �S�X�W�D��

iskoristiti teleportaciju prema naprijed kako bi stekao prednost. Osim toga dolje desno na 

�H�N�U�D�Q�X���V�H���S�R�M�D�Y�L�R���L���E�U�R�M�D�þ���Y�U�H�P�H�Q�D���N�R�M�L���V�X�J�H�U�L�U�D���N�R�O�L�N�R���Y�U�H�P�H�Q�D���W�U�H�E�D���S�U�R�ü�L���N�D�N�R���E�L���V�H���M�H�G�Q�D��

od strelica napunila �ã�W�R���]�Q�D�þ�L���G�D���E�L���V�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�R�Q�R�Y�Q�R���D�N�W�L�Y�L�U�D�O�D�����3�R�N�U�D�M���E�U�R�M�D�þ�D���Y�U�H�P�H�Q�D��

�V�H���L���Q�D�O�D�]�L���L�N�R�Q�D���N�R�M�D���V�X�J�H�U�L�U�D���S�R�Y�U�D�W�D�N���S�U�H�P�D���Q�D�]�D�G�����.�R�U�L�V�Q�L�N���P�R�å�H���D�N�W�L�Y�L�U�D�W�L���W�X���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W��

kako bi se teleportirao u suprotnom smjeru, odnosno vratio nazad. Na slici 12 je prikazan ekran 

�Q�D�N�R�Q���ã�W�R���M�H���D�N�W�L�Y�L�U�D�Q�D���W�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� 



27 
 
 
 

 

Slika 12�����.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���7�U�D�F�H�U���Q�D�N�R�Q���L�V�N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���W�H�O�H�S�R�U�W�L�U�D�Q�M�D���Q�D�]�D�G�����,�]�Y�R�U�����*�L�Q�J�H�U����

2016) 

�1�D�N�R�Q���ã�W�R���V�H���K�H�U�R�M���W�H�O�H�S�R�U�W�L�U�D���X�Q�D�]�D�G�����L�N�R�Q�D���N�R�M�D���M�H���L�J�U�D�þ�X���S�R�N�D�]�L�Y�D�O�D���W�X���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���M�H��

promijenila izgled i sad je prikazan broj sekundi koli�N�R���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���G�D���V�H���W�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�R�Q�R�Y�Q�R��

aktivira. 

�2�Y�H�U�Z�D�W�F�K�� �M�H�� �L�J�U�D�� �N�R�M�D�� �S�D�P�H�W�Q�R�� �N�R�U�L�V�W�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �V�X�þ�H�O�M�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �L�J�U�D�þ�L�P�D�� �R�O�D�N�ã�D�O�D��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �K�H�U�R�M�D�� �L�� �U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�Q�M�H�� �L�J�U�H���� �3�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �V�Y�H�J�D�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �S�X�W�D�� �S�R�Q�R�Y�L�W�L�� �R�S�L�V�D�Q�X��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� �W�H�O�H�S�R�U�W�L�U�D�Q�M�D�� �V�� �K�H�U�R�M�H�P�� �7�U�D�F�H�U�� �L�� �V�Y�D�N�L�� �L�J�U�D�þ�� �ü�H�� �]�D�V�L�J�X�U�Q�R�� �V�K�Y�D�W�L�W�L�� �N�D�N�R�� �R�Q�D��

�I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D���� �1�D�L�P�H���� �G�L�]�D�M�Q�H�U�L�� �L�J�U�H�� �V�X�� �V�H�� �P�R�J�O�L�� �R�G�O�X�þ�L�W�L�� �Q�D�� �S�R�W�S�X�Q�R�� �G�U�X�J�D�þ�L�M�X�� �R�G�O�X�N�X�� �L�� �X��

postavkama igre navesti koja tipka se koristi za teleportaciju prema naprijed, a koja prema 

nazad i maknuti te e�O�H�P�H�Q�W�H�� �V�D�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �L�V�W�R�� �N�D�R�� �L�� �V�W�U�H�O�L�F�H�� �Q�D�� �V�U�H�G�L�Q�L�� �H�N�U�D�Q�D�� �N�R�M�H�� �V�X�J�H�U�L�U�D�M�X��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���W�H���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L�����,�D�N�R���E�L���L���R�Y�R�P���P�H�W�R�G�R�P���L�J�U�D�þ�L���H�Y�H�Q�W�X�D�O�Q�R���V�K�Y�D�W�L�O�L���N�D�N�R���N�R�U�L�V�W�L�W�L���R�Y�R�J��

�K�H�U�R�M�D�����Y�U�L�M�H�P�H���X�þ�H�Q�M�D���E�L���V�H���]�D�V�L�J�X�U�Q�R���S�U�R�G�X�å�L�O�R���L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���E�L���E�L�O�R���]�Q�D�W�Q�R���O�R�ã�L�M�H�� 

4.4. Prizivanje konja u igrama otvorenog svijeta  

 U igrama otvorenog svijeta nerijetko se javlja problem kretanja kroz svijet igre koji je 

�þ�H�V�W�R���Y�H�O�L�N���L���S�R�Q�H�N�D�G���G�R�V�D�G�D�Q�����S�R�V�H�E�L�F�H���N�D�G���L�J�U�D�þ���L�V�W�L�P���S�X�W�H�P���S�U�R�O�D�]�L���Y�H�ü���Q�H�N�R�O�L�N�R���S�X�W�D�����=�D�W�R��

su �U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L �R�V�P�L�V�O�L�O�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �N�D�N�R�� �L�J�U�D�þ�L�P�D�� �G�D�W�L���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�� �E�U�å�H�J���N�U�H�W�D�Q�M�D�� �S�R�� �V�Y�L�M�H�W�X����

�Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���X�]���S�R�P�R�ü���Y�R�]�L�O�D���L�O�L���D�N�R���M�H���U�D�G�Q�M�D���L�J�U�H���X���G�D�O�H�N�R�M���S�U�R�ã�O�R�V�W�L���N�R�U�L�V�W�H���V�H���N�R�Q�M�L���� 
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 �2�Y�D�� �S�O�H�P�H�Q�L�W�D�� �å�L�Y�R�W�L�Q�M�D�� �M�H�� �N�U�R�]�� �S�R�Y�L�M�H�V�W�� �V�O�X�å�L�O�D�� �]�D�� �E�U�]�R�� �N�U�H�W�D�Q�M�H�� �S�D�� �Q�H�� �þ�X�G�L�� �G�D�� �V�X�� �V�H��

razvojni �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L sjetili implementirati je �L���X���Y�L�G�H�R���L�J�U�D�P�D�����0�H�ÿ�X�W�L�P�����S�R�M�D�Y�L�R���V�H���L���S�U�R�E�O�H�P���N�D�N�R��

�N�R�Q�M�H���N�D�R���S�U�L�M�H�Y�R�]�Q�R���V�U�H�G�V�W�Y�R���X�þ�L�Q�L�W�L���G�R�V�W�X�S�Q�L�P�D���N�D�G���J�R�G���L�J�U�D�þ���W�R���S�R�å�H�O�L�����-�H�G�Q�D���R�G���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L��

�M�H���E�L�O�D���G�D���Q�D���P�D�S�L���S�R�V�W�R�M�L���P�Q�R�J�R���N�R�Q�M�D���N�R�M�L���V�X���U�D�V�S�R�U�H�ÿ�H�Q�L���S�D���M�H���W�D�N�R���L�J�U�D�þ�X���X�Y�L�M�H�N���E�O�L�]�X���Q�H�N�L��

�N�R�Q�M�� �N�R�M�L�� �P�R�å�H�� �S�R�V�O�X�å�L�W�L�� �N�D�R�� �S�U�L�M�H�Y�R�]�Q�R�� �V�U�H�G�V�W�Y�R���� �,�S�D�N���� �W�R�� �V�H�� �þ�L�Q�L�O�R�� �N�D�R�� �Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R�� �W�U�R�ã�H�Q�M�H��

�U�H�V�X�U�V�D���L���Q�D�U�X�ã�D�Y�D�Q�M�H���L�J�U�D�þ�H�Y�H���]�D�G�X�E�O�M�H�Q�R�V�W�L���X��svijet igre.  

 �=�D�W�R���M�H���R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�R���S�U�L�]�L�Y�D�Q�M�H���N�R�Q�M�D�����Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���]�Y�L�å�G�D�Q�M�H�P���Q�D�N�R�Q���þ�H�J�D���E�L���V�H���N�R�Q�M��stvorio 

�X�� �E�O�L�]�L�Q�L�� �O�L�N�D�� �L�� �E�L�R�� �G�R�V�W�X�S�D�Q�� �]�D�� �M�D�K�D�Q�M�H���� �$�O�L���� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�� �V�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �N�R�Q�M�D�� �M�H�� �L�V�W�R�� �Q�D�U�X�ã�D�Y�D�Q�M�H��

�D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W�L�� �L�J�U�D�þ�D�� �M�H�U�� �V�H�� �U�D�G�L�� �R�� �W�D�N�R�]�Y�D�Q�R�P�� �S�U�R�E�L�M�D�Q�M�X�� �þ�H�W�Y�U�W�R�J�� �]�L�G�D���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �L�J�U�D�þ�� �V�H��

podsjeti da on zapravo nije u svijetu igre nego sjedi ispred ekr�D�Q�D���L���L�J�U�D���Y�L�G�H�R���L�J�U�X�����.�D�R���U�M�H�ã�H�Q�M�H��

�M�H���R�V�P�L�ã�O�M�H�Q�R���V�W�Y�D�U�D�Q�M�H���N�R�Q�M�D���L�]�Y�D�Q���L�J�U�D�þ�H�Y�R�J���Y�L�G�Q�R�J���S�R�O�M�D���L���Q�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�M���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W�L����Tako se 

�Q�H���Q�D�U�X�ã�D�Y�D���L�J�U�D�þ�H�Y�D���]�D�G�X�E�O�M�H�Q�R�V�W���X��svijet igre �M�H�U���V�H���þ�L�Q�L���N�D�R���G�D���M�H���N�R�Q�M���Y�H�ü���E�L�R���X���E�O�L�]�L�Q�L���L�J�U�D�þ�D��

�L���S�U�L�ã�D�R���P�X���M�H���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���M�H���L�J�U�D�þ���]�D�]�Y�L�å�G�D�R�� 

 �0�H�K�D�Q�L�N�D�� �S�U�L�]�L�Y�D�Q�M�D�� �N�R�Q�M�D�� �M�H�� �S�R�]�Q�D�W�D�� �L�� �S�U�L�K�Y�D�ü�H�Q�D�� �X�� �V�Y�L�M�H�W�X�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D�� �S�D�� �M�X�� �W�D�N�R��

�N�R�U�L�V�W�H���Q�H�N�H���R�G���Q�D�M�S�R�S�X�O�D�U�Q�L�M�L�K���L�J�D�U�D���Q�D���W�U�å�L�ã�W�X���N�D�R���S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���7�K�H���:�L�W�F�K�H�U���������:�L�O�G���+�X�Q�W �N�D�R���ã�W�R��

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 slici 14�����W�R�þ�Q�L�M�H��

�X���Q�M�H�Q�R�M���R�Q�O�L�Q�H���L�Q�D�þ�L�F�L���S�R�]natoj pod nazivom GTA Online. U njoj i�J�U�D�þ���L�P�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W���S�R�]�Y�D�W�L��

auto�P�H�K�D�Q�L�þ�D�U�D�� �L�� �]�D�P�R�O�L�W�L�� �J�D�� �G�D�� �P�X�� �G�R�V�W�D�Y�L�� �Y�R�]�L�O�R�� �N�R�M�H�� �R�Q�� �å�H�O�L�� �Q�D�� �Q�M�H�J�R�Y�X�� �O�R�N�D�F�L�M�X���� �1�D�N�R�Q��
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�S�R�]�L�Y�D���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���S�U�L�þ�H�N�D�W�L���Q�H�N�R�O�L�N�R���W�U�H�Q�X�W�D�N�D���L���Y�R�]�L�O�R���ü�H���V�H���V�W�Y�R�U�L�W�L���X���E�O�L�]�L�Q�L���L�J�U�D�þ�D�����D�O�L���X�Y�L�M�H�N��

�L�]�Y�D�Q���Q�M�H�J�R�Y�R�J���Y�L�G�Q�R�J���S�R�O�M�D���L���W�D�N�R���Q�H�ü�H���S�U�H�N�L�Q�X�W�L���]�D�G�X�E�O�M�H�Q�R�V�W���L�J�U�D�þ�D���Q�H�J�R���ü�H���L�]�J�O�H�G�D�W�L���N�D�R���G�D��

�M�H���D�X�W�R�P�H�K�D�Q�L�þ�D�U���]�D�L�V�W�D���G�R�Y�H�]�D�R���Y�R�]�L�O�R���Q�D���W�X���O�R�N�D�F�L�M�X���L���R�V�W�D�Y�L�R���J�D���L�J�U�D�þ�X�� 

 

Slika 14: Screenshot iz igre Grand Theft Auto V (Izvor: Irvine, 2014) 
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5. �3�U�L�P�M�H�U�L���O�R�ã�H���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�J���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���X��

video igrama  

�'�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���M�H���þ�H�V�W�R���S�R�G�Fijenjena disciplina u razvoju video igara. 

�5�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L �Y�H�ü�L�� �I�R�N�X�V�� �V�W�D�Y�O�M�D�M�X�� �Q�D�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�� �L�J�U�H���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �G�R�G�D�Y�D�Q�M�H��

fu�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���N�R�M�H���ü�H���S�R�W�D�N�Q�X�W�L���L�J�U�D�þ�H���G�D���L�J�U�D�M�X���L�J�U�X���L���X�N�O�D�Q�M�D�Q�M�H���S�R�J�U�H�ã�D�N�D���N�R�M�H���V�H���S�R�M�D�Y�O�M�X�M�X����

Pritisnuti vremenskim okvirom i nerijetkim problemima u razvoju, �U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L izbacuju 

�L�J�U�H���Q�D���W�U�å�L�ã�W�H���E�H�]���G�R�Y�R�O�M�Q�R�J���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D���L���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�D���R���N�R�U�L�V�Q�L�þkom iskustvu. Zato se u nekim 

�L�J�U�D�P�D���G�R�J�D�ÿ�D�M�X���S�R�J�U�H�ã�N�H���X���G�L�]�D�M�Q�X���N�R�M�H���P�R�J�X���X�W�M�H�F�D�W�L���Q�D���X�V�S�M�Hh �L�J�U�H���Q�D���W�U�å�L�ã�W�X�� 

5.1. �1�D�M�D�Y�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���V�S�H�F�L�M�D�O�Q�R�J���R�U�X�å�M�D���X igri  

�0�H�J�D���0�D�Q���0�D�Y�H�U�L�F�N���+�X�Q�W�H�U���;���M�H���L�J�U�D���U�D�]�Y�L�M�H�Q�D���R�G���V�W�U�D�Q�H���&�D�S�F�R�P�D���N�R�M�D���V�H���Q�D���W�U�å�L�ã�W�X��

pojavila 2006. godine. Igra je namijenjena samo za PlayStation Portable, Sonyjevu prijenosnu 

konzolu.  

Kako navodi Clauß (2018) t�H�ã�N�R���M�H���]�D�P�L�V�O�L�W�L���S�U�R�F�H�V���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�D���G�L�]�D�M�Q�H�U�D���R�Y�H���L�J�U�H���N�R�M�L��

su pomislili da je �Q�D�M�D�Y�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�� �V�S�H�F�L�M�D�O�Q�R�J�� �R�U�X�å�M�D�� �G�R�E�U�D�� �L�G�H�M�D. Naime, prilikom svakog 

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���V�S�H�F�L�M�D�O�Q�R�J���R�U�X�å�M�D�����J�O�D�Y�Q�L���S�U�R�W�D�J�R�Q�L�V�W���0�H�J�D���0�D�Q��koji je prikazan na slici 15 glasno 

�L�]�J�R�Y�R�U�L���L�P�H���R�U�X�å�M�D�����S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���Ä�+�R�P�L�Q�J���W�R�U�S�H�G�R���³�����8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���V�S�H�F�L�M�D�O�Q�R�J���R�U�X�å�M�D���M�H��

�G�R�Y�R�O�M�Q�R���Y�H�O�L�N�D���G�D���L�J�U�D�Q�M�H���L�J�U�H���N�R�G���L�J�U�D�þ�D���Y�H�R�P�D���E�U�]�R���P�R�å�H���L�]�D�]�Y�D�W�L���I�U�X�V�W�U�D�F�L�M�H���V�O�X�ã�D�Q�M�H�P���L�V�W�H��

�X�]�U�H�þ�L�F�H�����.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���X�]�U�H�þ�L�F�H���P�R�å�H���Q�D�ã�W�H�W�L�W�L���L���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���Y�L�G�H�R���L�J�U�H���M�H�U���P�R�]�D�N���L�J�U�D�þ�D���P�R�U�D��

obraditi jezik umjesto jednos�W�D�Y�Q�L�K���]�Y�X�N�R�Y�D���N�R�M�L���V�H���S�U�H�S�R�U�X�þ�X�M�X���N�R�U�L�V�W�L�W�L�����.�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���J�O�D�V�R�Y�Q�L�K��

�R�E�D�Y�L�M�H�V�W�L���V�H���S�U�H�S�R�U�X�þuje: 

�x �N�D�G�� �M�H�� �S�R�U�X�N�D���N�R�M�D�� �V�H�� �å�H�O�L�� �S�U�H�Q�L�M�H�W�L���N�R�P�S�O�H�N�V�Q�D�� �L�� �V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�D�� �S�D�� �V�H�� �Q�H�� �P�R�å�H�� �S�U�H�Q�L�M�H�W�L��

neverbalnom komunikacijom 

�x �N�D�G���V�H���S�R�U�X�N�D���å�H�O�L���L�V�W�D�N�Q�X�W�L���P�H�ÿ�X���R�V�W�D�O�L�P���]�Y�X�N�R�Y�L�P�D���L���W�D�N�R���R�S�U�D�Y�G�D�W�L���Y�H�ü�X���S�R�W�U�D�å�Q�M�X��

za kognitivnim resursima 

S obzirom na to �G�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���J�O�D�V�R�Y�Q�L�K���Q�D�U�H�G�E�L���X���R�Y�R�P���V�O�X�þ�D�M�X���Q�L�M�H���S�U�D�N�W�L�þ�Q�R�����Q�H�P�D��

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�����*�O�D�V�R�Y�Q�H���Q�D�U�H�G�E�H���V�X���N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�R���V�N�X�S�H���]�D���L�J�U�D�þ�H���L���W�U�H�E�D���L�K���N�R�U�Lstiti samo kad 

se prenosi specif�L�þ�Q�D���L���N�R�P�S�O�H�N�V�Q�D���S�R�U�X�N�D���L�O�L���N�D�G���V�H���å�H�O�L���Q�D�G�J�O�D�V�D�W�L���P�H�ÿ�X���R�V�W�D�O�L�P���]�Y�X�N�R�Y�L�P�D��

(Clauß, 2018). 
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Slika 15: Screenshot iz igre Mega Man Maverick Hunter X (Izvor: Nintendo Today, 2015) 

5.2. Izbornik u ArmA Series igrama  

Igre poput Half-�/�L�I�H�� �L�� �7�K�L�H�I�� �V�X���M�R�ã�� �W�L�M�H�N�R�P�� �G�H�Y�H�G�H�V�H�W�L�K�� �J�R�G�L�Q�D�� �S�U�R�ã�O�R�J�� �V�W�R�O�M�H�ü�D�� �V�M�D�M�Q�R��

�R�G�U�D�G�L�O�H���N�R�Q�W�H�N�V�W�X�D�O�Q�H���D�N�F�L�M�H�����D���%�R�K�H�P�L�D���,�Q�W�H�U�D�F�W�L�Y�H���L���X���G�D�Q�D�ã�Q�M�H���Y�U�L�M�H�P�H���L�P�D���S�U�R�E�O�H�P�D���V���L�V�W�L�P 

radnjama. Half-Life je imao jednostavan sustav kontrola �X�� �N�R�M�H�P�� �M�H�� �L�J�U�D�þ�� �S�R�P�R�ü�X�� �W�L�S�N�H�� �(��

�P�R�J�D�R�� �R�E�D�Y�L�W�L�� �Y�H�O�L�N�L�� �U�D�V�S�R�Q�� �U�D�G�Q�M�L�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �V�X�� �R�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �L�� �]�D�W�Y�D�U�D�Q�M�H�� �Y�U�D�W�D���� �S�U�L�V�W�X�S�� �U�D�þ�X�Q�D�O�X����

ulazak u vozila, razgovor s ljudima, itd. Igra Thief je imala sustav u kojem se svaki objekt u 

�N�R�M�H�J���M�H���L�J�U�D�þ���S�R�J�O�H�G�D�R���L�V�W�D�N�Q�X�R���E�R�M�R�P���L���G�H�V�Q�L���N�O�L�N���P�L�ã�D���M�H���G�D�Y�D�R���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���X�]�L�P�D�Q�M�D���R�E�M�H�N�W�D��

ili neke druge radnje. �2�E�D���V�X�V�W�D�Y�D���V�X���R�G�O�L�þ�Q�D���M�H�U���V�X���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D���]�D���Q�D�X�þ�L�Wi �L���J�R�W�R�Y�R���Q�H�P�R�J�X�ü�D��

za zaboraviti. Zone detekcija objekata su tako�ÿ�H�U���R�G�O�L�þ�Q�R���N�D�O�L�E�U�L�U�D�Q�H���S�U�H�P�D���G�X�å�L�Q�L���U�X�N�H���J�O�D�Y�Q�R�J��

�O�L�N�D���V���N�R�M�L�P���L�J�U�D�þ���X�S�U�D�Y�O�M�D�� �,�D�N�R���R�E�M�H���Q�D�Y�H�G�H�Q�H���L�J�U�H���L�P�D�M�X���]�Q�D�þ�D�M�Q�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�L���V�H�W���P�R�J�X�ü�L�K��

�U�D�G�Q�M�L���Q�H�J�R���$�U�P�$���L�J�U�H�����W�H�ã�N�R���M�H���R�S�U�D�Y�G�D�W�L���S�U�L�V�W�X�S���U�D�G�Q�M�D�P�D���N�R�M�L���V�X���R�G�D�E�U�D�O�L���U�D�]�Y�R�M�Q�L���L�Q�å�H�Q�M�H�U�L 

ArmA igre. Ne tak�R���G�D�Y�Q�R�����Y�H�O�L�N�D���Y�H�ü�L�Q�D���U�D�G�Q�M�L���V�H���Q�D�O�D�]�L�O�D���X���L�]�E�R�U�Q�L�F�L�P�D���N�D�R���Q�D���V�O�L�F�L 16 (Clauß, 

2018). 



32 
 
 
 

 

Slika 16: Izbornik u ArmA igri (Izvor: Clauß, 2018) 

Kasnije je takva vrsta izbornika zami�M�H�Q�M�H�Q�D�� �P�Q�R�J�R�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�L�P�� �L�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�L�M�L�P�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �Me 

prikazano na slici 17.  

 

Slika 17: Novi izgled izbornika u ArmA igri (Izvor: Clauß, 2018) 
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�,�D�N�R�� �M�H�� �W�R�� �E�L�R�� �N�R�U�D�N�� �X�� �S�U�D�Y�R�P�� �V�P�M�H�U�X�� �S�U�H�P�D�� �E�R�O�M�H�P�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P�� �L�V�N�X�V�W�Y�X���� �W�H�V�W�L�U�D�Q�M�H��

takvog izbornika je dokazalo da i dalje postoje problemi. Naime, radijus i kut gledanja koji su 

�S�R�W�U�H�E�Q�L���]�D���S�U�L�N�D�]�L�Y�D�Q�M�H���L�]�E�R�U�Q�L�N�D���V�X���O�R�ã�H���R�G�U�D�ÿ�H�Q�L���S�D���W�D�N�R���S�R�P�L�F�D�Q�M�H���M�H�G�Q�R�J koraka naprijed 

ili nazad, ili �R�N�U�H�W�D�Q�M�H���S�R�J�O�H�G�D���]�D���Q�H�N�R�O�L�N�R���V�W�X�S�Q�M�H�Y�D���P�R�å�H���P�D�N�Q�X�W�L���D�N�F�L�M�V�N�L���L�]�E�R�U�Q�L�N���V���H�N�U�D�Q�D���L��

potrebno se opet namjestiti kako bi se on prikazao. Na slici 18 ispod se nalazi ilustracija 

�S�U�R�E�O�H�P�D���� �$�N�R�� �L�J�U�D�þ�� �V�W�R�M�L�� �N�U�D�M�� �V�W�U�D�å�Q�M�L�K�� �Y�U�D�W�D�� �+�X�P�Y�H�H�� �K�H�O�L�N�R�S�W�H�U�D���� �S�R�]�L�F�L�R�Q�L�U�D�Q�� �M�H�� �Q�D�� �W�R�þ�Q�R��

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P���P�M�H�V�W�X���L���J�O�H�G�D���X���W�R�þ�Q�R���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�P���N�X�W�X���S�R�M�D�Y�L�W���ü�H���V�H���R�S�F�L�M�D���]�D���X�O�D�]�D�N���X helikopter. 

Ako i�J�U�D�þ���P�D�O�R���S�U�Rmjeni kut ili poziciju, �R�S�F�L�M�D���]�D���X�O�D�]�D�N���ü�H���Q�H�V�W�D�Wi (Clauß, 2018). 

 

Slika 18: Ilustracija problema s radijusom i kutem gledanja u igri ArmA 3 (Izvor: Clauß, 2018) 
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Ikona koja se pojavi na sredini ekrana daje samo djelom�L�þ�Q�X���S�U�H�G�R�G�å�E�X���R�Q�R�J���ã�W�R���ü�H���V�H��

�G�R�J�R�G�L�W�L���D�N�R���L�J�U�D�þ���S�U�L�W�L�V�Q�H���W�X���R�S�F�L�M�X�����$�N�R���M�H���L�J�U�D�þ���X���Q�H�S�R�V�U�H�G�Q�R�M���E�O�L�]�L�Q�L���Y�L�ã�H���R�G���M�H�G�Q�L�K���Y�U�D�W�D�����Q�H��

�P�R�å�H���E�L�W�L���V�L�J�X�U�D�Q���N�R�M�D���Y�U�D�W�D���ü�H���R�W�Y�R�U�L�W�L�����$�N�R���L�J�U�D�þ���V�W�R�M�L���S�R�N�U�D�M���Y�R�]�L�O�D���L���S�R�M�D�Y�L���V�H���L�N�R�Q�D���]�D���X�O�D�]�D�N����

�R�Q���Q�H���P�R�å�H���E�L�W�L���V�L�J�X�U�D�Q���Q�D �N�R�M�H�P���V�M�H�G�D�O�X���ü�H���]�D�Y�U�ã�L�W�L�����2�Y�D�N�D�Y���S�U�R�E�O�H�P���V�H���P�R�å�H���U�L�M�H�ã�L�W�L���W�D�N�R���G�D��

�V�H���R�E�M�H�N�W���L�]�U�D�]�L���E�R�M�R�P���W�H���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���E�L�W�L���V�L�J�X�U�D�Q���G�D���ü�H���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�U�D�W�L���V���Q�M�L�P�����L�V�W�R���N�D�R���ã�W�R���M�H���L���L�J�U�D��

Thief to radila mnogo godina prije (Clauß, 2018). 

5.3. Likovi u igri ne ponavljaju dijaloge  

�8�R�E�L�þ�D�M�H�Q�R���M�H���G�D���O�L�N�R�Y�L���X���L�J�U�D�P�D�����S�R�J�R�W�R�Y�R���X���L�J�U�D�P�D���R�W�Y�R�U�H�Q�L�M�H�J���V�Y�L�M�H�W�D�����E�X�G�X���V�S�U�H�P�Q�L��

�Q�D�� �S�R�Q�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �G�L�M�D�O�R�J�D���N�D�N�R�� �E�L�� �L�J�U�D�þ�� �E�R�O�M�H�� �V�K�Y�D�W�L�R�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X���N�R�M�D�� �P�X���M�H�� �S�U�H�Q�H�V�H�Q�D���� �7�D�N�Y�D��

�S�U�D�N�V�D�� �V�H�� �þ�H�V�W�R�� �N�R�U�L�V�W�L�O�D�� �X�� �V�W�D�U�L�M�L�P�� �5�3�*�� ���H�Q�J����role-playing games) naslovima gdje su likovi 

�S�R�Q�D�Y�O�M�D�O�L���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���N�R�O�L�N�R���J�R�G���M�H���W�R���S�X�W�D���E�L�O�R���S�R�W�U�H�E�Q�R�����$�N�R���L�J�U�D�þ���å�H�O�L���S�R�Q�R�Y�Q�R���þ�X�W�L���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X��

�S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���V�D�P�R���S�R�Q�R�Y�Q�R���S�U�L�ü�L���O�L�N�X���X���L�J�U�L���L���H�Y�H�Q�W�X�D�O�Q�R���D�N�W�L�Y�L�U�D�W�L���W�L�S�N�X���]�D���U�D�]�J�R�Y�R�U�����,�D�N�R���S�R�Q�H�N�D�G��

�]�Y�X�þ�L�� �þ�X�G�Q�R�� �L�� �V�P�L�M�H�ã�Q�R���� �]�D�S�U�D�Y�R�� �M�H�� �Y�H�R�P�D�� �S�U�D�N�W�L�þ�Q�R�� �L�� �N�R�U�L�V�Q�R�� �M�H�U�� �L�J�U�D�þ�� �Q�H�� �W�U�H�E�D�� �E�U�L�Q�X�W�L�� �R��

�S�U�R�S�X�ã�W�D�Q�M�X�� �Y�D�å�Q�R�J�� �G�L�M�H�O�D�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H�� �L�O�L���S�U�L�þ�H�� �X�� �L�J�U�L zato �ã�W�R �M�H�� �V�O�X�þ�D�M�Q�R�� �S�U�H�V�N�R�þ�L�R�� �G�L�M�D�O�R�J 

(Clauß, 2018). 

�+�D�O�I�� �/�L�I�H�� ���� �M�H�� �D�N�F�L�M�V�N�D�� �L�J�U�D�� �9�D�O�Y�H�� �&�R�U�S�R�U�D�W�L�R�Q�D�� �N�R�M�D�� �M�H�� �L�]�D�ã�O�D�� ������������ �J�R�G�L�Q�H���� �8�E�U�]�R�� �M�H��

postala jedna �R�G���Q�D�M�S�R�S�X�O�D�U�Q�L�M�L�K���L�J�D�U�D���L�N�D�G�����D���W�D�N�D�Y���V�W�D�W�X�V���X�å�L�Y�D���L���G�D�Q�D�V�����Q�D�N�R�Q���V�N�R�U�R���S�H�W�Q�D�H�V�W��

�J�R�G�L�Q�D�� �R�G�� �Q�M�H�Q�R�J�� �L�]�O�D�V�N�D���� �,�J�U�D�� �M�H�� �L�]�U�D�ÿ�H�Q�D�� �X�� �W�D�G�D�� �Q�D�S�U�H�G�Q�R�P�� �6�R�X�U�F�H�� �S�R�N�U�H�W�D�þ�X�� �N�R�M�L�� �M�H��

�S�U�H�G�V�W�D�Y�L�R���P�Q�R�J�H���G�R���W�D�G���Q�H�Y�L�ÿ�H�Q�H���P�H�K�D�Q�L�N�H���L���]�D�W�R���M�X���P�Q�R�J�L���V�P�D�W�U�D�M�X���U�H�Y�R�O�X�F�L�R�Q�D�U�Q�R�P�� 

Kako navodi Clauß (2018) �U�D�]�Y�R�M�Q�L�� �L�Q�å�H�Q�M�H�U�L igre Half Life 2 su skroz zaboravili 

ponavljanje dijaloga u igri���� �$�N�R�� �V�H�� �X�� �W�R�M�� �L�J�U�L�� �V�O�X�þ�D�M�Q�R�� �S�U�H�V�N�R�þ�L�� �G�L�M�D�O�R�J, �Q�H�� �P�R�å�H�� �J�D�� �V�H�� �þ�X�W�L��

�S�R�Q�R�Y�Q�R�����8���M�H�G�Q�R�P���W�U�H�Q�X�W�N�X���þ�O�D�Q�R�Y�L���S�R�N�U�H�W�D���R�W�S�R�U�D��koji su prikazani na slici 19 �ü�H���U�H�ü�L �J�G�M�H���ü�H��

ispustiti sanduk s raketama koje su potrebne za borbu protiv neprijatelja. No �D�N�R���L�J�U�D�þ���]�E�R�J��

adrenalina od intenzivne borbe koju je vodio prije nekoliko trenutaka ili pozadinskih pucnjeva i 

�H�N�V�S�O�R�]�L�M�D���V�O�X�þ�D�M�Q�R���Q�H���þ�X�M�H���W�X���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�X�����Q�H�P�D���Q�D�þ�L�Q�D���G�D���M�X���þ�X�M�H���S�R�Q�R�Y�Q�R�� 
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Slika 19: Screenshot iz igre Half Life 2 (Izvor: Clauß, 2018) 

�1�D�Y�H�G�H�Q�L���S�U�R�E�O�H�P���M�H���]�D�L�V�W�D���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���U�L�M�H�ã�L�W�L�����3�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L���O�L�N�R�Y�H��tako da 

�S�R�Q�D�Y�O�M�D�M�X�� �X�� �F�L�M�H�O�R�V�W�L�� �ã�W�R�� �V�X�� �U�H�N�O�L�� �L�O�L�� �H�Y�H�Q�W�X�D�O�Q�R�� �Q�H�N�X�� �V�N�U�D�üenu verziju koja je dovoljna za 

�S�U�L�M�H�Q�R�V���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���L�J�U�D�þ�X�� 
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6. Vrednovanje  �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D u video igrama  

�1�R�Y�D�N�����N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�L���%�H�U�Q�K�D�X�S�W, 2010) govori da se e�Y�D�O�X�L�U�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D��

u video igrama i drugi�P�� �V�O�L�þ�Q�L�P�� �V�X�V�W�D�Y�L�P�D�� �]�D�� �]�D�E�D�Y�X �R�G�Y�L�M�D�� �M�R�ã�� �X�� �U�D�Q�L�P�� �I�D�]�D�P�D�� �U�D�]�Y�R�M�D����

�3�U�R�J�U�D�P�H�U�L���S�U�Y�L�K���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L�K���V�X�V�W�D�Y�D���S�R�þ�H�O�L���V�X���U�D�]�Y�L�M�D�W�L���S�U�Y�H���Y�H�U�]�L�M�H���G�L�J�L�W�D�O�Q�L�K���L�J�D�U�D���L���X�V�S�R�V�W�D�Y�L�O�L��

�Y�H�R�P�D���S�U�L�P�L�W�L�Y�Q�X���I�R�U�P�X���H�Y�D�O�X�L�U�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D��tako da su jednostavno probali igrati 

�L�J�U�X�� �L�� �V�K�Y�D�W�L�W�L�� �]�D�ã�W�R�� �Q�H�N�H stvari treba promi�M�H�Q�L�W�L���� �3�R�M�D�Y�D�� �L�J�D�U�D�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �M�H�� �7�H�W�U�L�V�� �S�R�N�D�]�D�O�H�� �V�X��

�N�D�N�R�� �P�D�O�H�� �S�U�R�P�M�H�Q�H�� �X�� �Q�D�þ�L�Q�X�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �L�O�L�� �S�U�L�þ�L�� �P�R�J�X�� �L�P�D�W�L�� �Y�H�O�L�N�L�� �X�W�M�H�F�D�M�� �Q�D�� �X�N�X�S�Q�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R 

iskustvo tijekom igranja igre. 

Prema Clanton ���N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�L�� �)�H�G�H�U�R�I�I, 2002) video igre se mogu podijeliti na tri 

�S�R�G�U�X�þ�M�D���� �V�X�þ�H�O�M�H�� �L�Jre, mehanike igre i �Q�D�þ�L�Q�� �L�J�U�D�Q�M�D (eng. gameplay������ �6�X�þ�H�O�M�H�� �V�H�� �R�G�Q�R�V�L�� �Q�D��

�X�U�H�ÿ�D�M���S�U�H�N�R���N�R�M�H�J���L�J�U�D�þ���L�Q�W�H�U�D�N�W�L�U�D���V���L�J�U�R�P�����0�H�K�D�Q�L�N�H���L�J�U�H���X�N�O�M�X�þ�X�M�X���I�L�]�L�N�X���L�J�U�H���N�R�M�D���M�H���U�D�]�Y�L�M�H�Q�D��

kombinacijom animiranja i programiranja. Gameplay �M�H���S�U�R�F�H�V���X���N�R�M�H�P���L�J�U�D�þ���S�R�V�W�L�å�H���J�O�D�Y�Q�L���F�L�O�M��

�X���L�J�U�L�����6�Y�D���W�U�L���Q�D�Y�H�G�H�Q�D���S�R�G�U�X�þ�M�D���V�X���E�L�W�Q�D���N�D�N�R���E�L���L�J�U�D���E�L�O�D���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�D���L���]�D�G�R�Y�R�O�M�D�Y�D�M�X�ü�D���W�H��

zahtijevaju da ih se dizajnira i evaluira.  

�6�K�H�O�O�H�\�����N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�L���)�H�G�H�U�R�I�I, 2002) tvrdi da s�X�þ�H�O�M�H���L�J�U�H���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���V�Y�H���ã�W�R���V�H���I�L�]�L�þ�N�L��

�N�R�U�L�V�W�L�� �]�D�� �N�R�Q�W�U�R�O�L�U�D�Q�M�H�� �L�J�U�H���� �D�� �W�R�� �V�X�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �P�L�ã���� �W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�D�� �L�� �N�R�Q�W�U�R�O�H�U�L���� �2�V�L�P�� �Q�D�Y�H�G�H�Q�R�J����

�S�R�G�U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D�� �V�H�� �L�� �Y�L�]�X�D�O�Q�D�� �U�H�S�U�H�]�H�Q�W�D�F�L�M�D�� �V�R�I�W�Y�H�U�V�N�L�K�� �N�R�Q�W�U�R�O�D�� �N�R�M�H�� �L�J�U�D�þ�� �N�R�U�L�V�W�L�� �]�D��

�S�U�L�O�D�J�R�ÿ�D�Y�D�Q�M�H�� �L�J�U�H���� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �W�X�W�R�U�L�D�O�D���� �N�U�H�W�D�Q�M�H kroz igru, postizanje napretka kroz igru, 

�V�S�U�H�P�D�Q�M�H�� �L�� �L�]�O�D�]�D�N�� �L�]�� �L�J�U�H���� �6�X�þ�H�O�M�H���V�H�� �R�E�L�þ�Q�R�� �Q�H�� �R�]�Q�D�þ�D�Y�D�� �N�D�R�� �Y�H�O�L�N�L�� �D�V�S�H�N�W�� �X�� �]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�X��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����D�O�L���O�R�ã�H���N�R�Q�V�W�U�X�L�U�D�Q�R���V�X�þ�H�O�M�H���P�R�å�H���R�G�Y�U�D�W�L�W�L���L�J�U�D�þ�D���R�G���X�å�L�Y�D�Q�M�D���X���L�J�U�L��  

Mehanike igre su aspekti igre koji se �X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�R���W�H�V�W�L�U�D�M�X���R�G���V�W�U�D�Q�H��osobe ili tima za 

osiguranje kvalitete, tj. QA tima (eng. Quality Assurance) u tvrtkama za razvoj video igara. 

�3�R�V�D�R���4�$���R�V�R�E�O�M�D���M�H���R�V�L�J�X�U�D�W�L���G�D���L�J�U�H���V���S�R�J�U�H�ã�N�D�P�D�����E�X�J�R�Y�L�P�D�����Q�H���P�R�J�X���L�]�D�ü�L���Q�D���W�U�å�L�ã�W�H�����ý�H�V�W�R��

�V�H���P�L�M�H�ã�D�M�X���S�R�M�P�R�Y�L QA i testiranje. Naime, quality assurance �V�H���N�R�U�L�V�W�L���]�D���R�S�L�V�L�Y�D�Q�M�H���ã�L�U�R�N�R�J��

�S�R�G�U�X�þ�M�D���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D kvalitete igre �S�U�H�P�D���L�]�G�D�Y�D�þ�X���L�J�U�H�����D���V���G�U�X�J�H���V�W�U�D�Q�H���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�H���S�R�N�U�L�Y�D���ã�L�U�R�N�L��

�V�S�H�N�W�D�U�� �W�H�K�Q�L�N�D�� �N�R�M�H�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �]�D�� �S�U�R�Q�D�O�D�å�H�Q�M�H���� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H�� �L�� �U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D�� �S�R�J�U�H�ãaka (Levy i 

Novak, 2010)�����0�H�K�D�Q�L�N�H���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���Q�D�þ�L�Q�H���N�D�N�R���V�H���L�J�U�D�þ���P�R�å�H���N�U�H�W�D�W�L���N�U�R�]���R�N�U�X�å�H�Q�M�H���L�J�U�H. 

�7�R���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���K�R�G�D�Q�M�H�����W�U�þ�D�Q�M�H�����V�N�D�N�D�Q�M�H�����Y�R�å�Q�M�X���D�X�W�R�P�R�E�L�O�D�����Y�R�å�Q�M�X���S�R���F�H�V�W�L�����Y�R�å�Q�M�X���L�]�Y�D�Q���F�H�V�W�H��

itd. Animatori kreiraju navedene mehanike, zatim ih programeri implementiraju u programski 

kod, a level dizajneri ih postavljaju u �R�N�U�X�å�H�Q�M�H���L�J�U�H (Federoff, 2002). 

Gameplay �X�N�O�M�X�þ�X�M�H���L�]�D�]�R�Y�H���L���S�U�R�E�O�H�P�H���N�R�M�H���L�J�U�D�þ���P�R�U�D���V�Y�O�D�G�D�W�L���N�D�N�R���E�L���S�R�E�L�M�H�G�L�R���L�J�U�X����

�R�G�Q�R�V�Q�R���L�J�U�D�R���M�X���Q�D���]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�L���Q�D�þ�L�Q�� Crawford (1982) smatra da je gameplay �L�O�L���Q�D�þ�L�Q���L�J�U�D�Q�M�D��

�N�U�X�F�L�M�D�O�Q�L���H�O�H�P�H�Q�W���X���V�Y�D�N�R�M���D�N�F�L�M�V�N�R�M���L�J�U�L���L���L�J�U�D�P�D���Y�M�H�ã�W�L�Q�H�����'�R�E�D�U��gameplay �M�H���Q�X�å�D�Q���]�D���X�V�S�M�H�K��
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igre. Njegova definicija je da je gameplay kombinacija brzine i kognitivnog napora kojeg 

zahtjeva igra.  

�6�Y�D�� �W�U�L�� �S�R�G�U�X�þ�M�D�� �V�H�� �U�D�]�O�L�N�X�M�X�� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �å�D�Q�U�X�� �L�� �S�O�D�W�I�R�U�P�L�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�H���� �3�U�L�P�M�H�U�L�F�H�� �L�J�U�H��

�D�Y�D�Q�W�X�U�H���V�X���W�L�S�L�þ�Q�R���U�D�]�Y�L�M�H�Q�H���]�D���U�D�þ�X�Q�D�O�D�����D�O�L���S�U�H�O�D�V�N�R�P���W�R�J���å�D�Q�U�D���Q�D���N�R�Q�]�R�O�H���P�R�J�X���V�H���G�R�J�R�G�L�W�L��

�R�G�U�H�ÿ�H�Q�H���S�U�R�P�M�H�Q�H���X���L�J�U�D�P�D����Vrednovanje �L�J�D�U�D���M�H���V�O�L�þ�Qo �N�D�R���L���]�D���R�V�W�D�O�L���V�R�I�W�Y�H�U�����Q�H���P�R�å�H���V�H��

vrednovati ako se u obzir ne uzme kontekst u kojem se promatra (Federoff, 2002).  

6.1. Metode  vrednovanja  �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J iskustva   

Prema �1�R�Y�D�N�����N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�L���%�H�U�Q�K�D�X�S�W, 2010) proces razvoja video igre se sastoji od 

nekoliko faza. Neke faze su standardni dio razvojnog procesa softvera, a neke su posebno 

vezane uz razvoj video igara.  

�x Koncept �± �2�Y�D�� �I�D�]�D�� �M�H�� �S�R�V�Y�H�ü�H�Q�D�� �L�Q�L�F�L�M�D�O�Q�R�M�� �L�G�H�M�L�� �R�� �L�J�U�L�� �L�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�X�� �S�U�Y�R�J�� �N�R�Q�F�H�S�W�Q�R�J��

�G�R�N�X�P�H�Q�W�D�� �N�R�M�L�� �R�S�L�V�X�M�H�� �L�J�U�X���� �7�L�P�� �N�R�M�L�� �M�H�� �U�D�]�Y�L�M�D�� �L�J�U�X�� �M�H�� �X�R�E�L�þ�D�M�H�Q�R�� �Y�U�O�R��malen u ovoj fazi 

razvoja.  

�x Pretprodukcijska faza �± �6�D�V�W�R�M�L�� �V�H�� �R�G�� �U�D�]�Y�R�M�D�� �X�P�M�H�W�Q�L�þ�N�R�J�� �V�W�L�O�D�� ���H�Q�J�� art style), 

produkcijskog plana i prvog opisa dizajna igre.  

�x Prototip �± �&�L�O�M�� �R�Y�H�� �I�D�]�H�� �M�H�� �N�U�H�L�U�D�W�L�� �S�U�Y�X�� �Y�H�U�]�L�M�X�� �L�J�U�H�� �N�R�M�D�� �P�R�å�H�� �G�H�P�R�Q�V�W�U�L�U�D�W�L�� �Q�M�H�Q�H��

�Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H���N�D�U�D�N�W�H�U�L�V�W�L�N�H���L���S�R�P�R�ü�L���X���V�K�Y�D�ü�D�Q�M�X���R�V�Q�R�Y�Q�L�K���N�R�Q�F�H�S�D�W�D���S�R�Y�H�]�D�Q�L�K���V���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�L�P��

�L�V�N�X�V�W�Y�R�P���X���L�J�U�L�����³�-�H���O�L���L�J�U�D���]�D�E�D�Y�Q�D���]�D���L�J�U�D�W�L�"�´����  

�x Produkcija �± �3�U�H�P�D�� �,�U�L�V�K�� ���N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�L�� �%�H�U�Q�K�D�X�S�W, 2010) ovo je f�D�]�D�� �þ�L�M�H�� �W�U�D�M�D�Q�M�H��

�P�R�å�H���Y�D�U�L�U�D�W�L���R�G���Q�H�N�R�O�L�N�R���W�M�H�G�D�Q�D���G�R���Q�H�N�R�O�L�N�R���J�R�G�L�Q�D���U�D�]�Y�R�M�D�����2�Y�D���I�D�]�D���P�R�å�H���E�L�W�L���G�R�G�D�W�Q�R��

struktur�L�U�D�Q�D���S�U�H�P�D���S�U�L�V�W�X�S�L�P�D���N�D�R���ã�W�R���V�X���L�Q�N�U�H�P�H�Q�W�D�O�Q�L�����Y�R�G�R�S�D�G�Q�L���L�O�L���L�W�H�U�D�W�L�Y�Q�L.  

�x Lokalizacija �± �)�D�]�D���S�U�L�O�D�J�R�G�E�H���]�D���L�J�U�H���N�R�M�H���ü�H���E�L�W�L���L�V�S�R�U�X�þ�H�Q�H���Q�D���U�D�]�O�L�þ�L�W�D���W�U�å�L�ã�W�D�����7�R���V�H��

�Q�D�M�Y�L�ã�H�� �R�G�Q�R�V�L�� �Q�D�� �S�U�H�Y�R�ÿ�H�Q�M�H�� �Q�D�� �G�U�X�J�H�� �M�H�]�L�N�H���� �]�D�W�L�P�� �Q�D�� �P�R�G�L�I�L�N�Dcije zbog lokalnih 

�U�H�J�X�O�D�W�R�U�Q�L�K���W�L�M�H�O�D�����D���S�R�Q�H�N�D�G���V�H���L���Q�H�N�L���G�L�R���L�J�U�H���S�R�V�H�E�Q�R���S�U�L�O�D�J�R�G�L���]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���W�U�å�L�ã�W�H��  

�x Alfa faza �± �)�D�]�D���X���N�R�M�R�M���M�H���L�J�U�D���L�J�U�L�Y�D���R�G���S�R�þ�H�W�N�D���G�R���N�U�D�M�D���G�R�S�X�ã�W�D�M�X�ü�L���S�U�L�P�M�H�Q�X���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K��

metoda za evaluiranje za bolje razumijevanje zabave, ig�U�L�Y�R�V�W�L���L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D��  

�x Beta faza �± �*�O�D�Y�Q�L�� �F�L�O�M�� �X�� �R�Y�R�M�� �I�D�]�L�� �M�H�� �L�V�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �J�U�H�ã�D�N�D���� �.�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �X�Q�D�S�U�L�M�H�G�L�O�R��

�N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���X���R�Y�R�M���I�D�]�L���S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���P�Q�R�J�R���I�L�Q�R�J���S�R�G�H�ã�D�Y�D�Q�M�D��  

�x Zlatna faza �± �8���R�Y�R�M���I�D�]�L���L�J�U�D���L�]�O�D�]�L���Q�D���W�U�å�L�ã�W�H��  

�x Postprodukcija �± �,�]�O�D�]�H���Q�R�Y�H���Y�H�U�]�L�M�H���L�J�U�H���S�U�H�N�R���D�å�X�U�L�U�D�Q�M�D���L nadogradnji koje dodatno 

unapr�M�H�ÿ�X�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���W�L�M�H�N�R�P���L�J�U�D�Q�M�D��   

�7�L�M�H�N�R�P���N�R�Q�F�H�S�W���I�D�]�H���F�L�O�M���M�H���U�D�]�X�P�M�H�W�L���K�R�ü�H���O�L���L�J�U�D���E�L�W�L���]�D�E�D�Y�Q�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H���L���N�D�N�Y�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���ü�H��

�N�R�U�L�V�Q�L�N���L�P�D�W�L���W�L�M�H�N�R�P���L�J�U�D�Q�M�D���� �1�D�M�þ�H�ã�ü�H �N�R�U�L�ã�W�H�Q�H���P�H�W�R�G�H���W�L�M�H�N�R�P���N�R�Q�F�H�S�W���I�D�]�H���L���R�V�W�D�O�L�K���I�D�]�D��
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�U�D�Q�R�J���U�D�]�Y�R�M�D���L�J�U�H���N�D�R���ã�W�R���V�X���S�U�Htprodukcija i prototip su ���1�R�Y�D�N���N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�L���%�H�U�Q�K�D�X�S�W, 

2010) :   

�x Fokus grupe  

�x Intervjui  

�x Neformalno igranje / testiranje  

�x Upitnici  

Kod implementacijskih faza i faza testiranja popularne metode evaluacije �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D��

su ���1�R�Y�D�N���N�D�R���ã�W�R���Q�D�Y�R�G�L���%�H�U�Q�K�D�X�S�W, 2010) :  

�x Igranje testiranje  

�x Polustrukturirani intervjui  

�x Promatranje  

�x �.�Y�D�Q�W�L�W�D�W�L�Y�Q�H���X�V�S�R�U�H�G�E�H���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���L�J�U�D�þ�D  

�x Upitnici fokusirani na stavove i iskustva igra�þ�D  

�x �+�H�X�U�L�V�W�L�þ�Ne evaluacije  

Sve navedene metode evaluiranja �V�X�� �S�R�]�Q�D�W�H�� �L�� �þ�H�V�W�R�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�H�� �X�� �U�D�]�Y�R�M�X�� �L�J�D�U�D���� �,�S�D�N���� �Q�H�N�L��

�U�D�]�Y�R�M�Q�L���V�W�X�G�L�M���L�K���S�U�L�W�L�V�Q�X�W�L���Y�U�H�P�H�Q�V�N�L�P���U�R�N�R�Y�L�P�D���L���V�P�D�Q�M�H�Q�L�P���E�X�G�å�H�W�R�P���]�D�Q�H�P�D�U�X�M�X���L���Q�H�U�L�M�H�W�N�R��

se dogodi da igra ne bude dovoljno testirana �S�D���V�H���L�J�U�D�þ�L�P�D���Q�H���V�Y�L�G�L�����8���G�D�Q�D�ã�Q�M�H���Y�U�L�M�H�P�H���J�G�M�H��

�V�H���U�D�]�Y�R�M�H���L�J�D�U�D���E�D�Y�H���P�Q�R�J�R���U�D�]�Y�R�M�Q�L�K���V�W�X�G�L�M�D�����L�J�U�D�þ�L�P�D���Q�L�M�H���W�H�ã�N�R���Q�D�ü�L���G�U�X�J�X���L�J�U�X���]�D���L�J�U�D�W�L���L��

�W�U�H�E�D���E�L�W�L���R�S�U�H�]�D�Q���V���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�H�P���N�D�N�R���E�L���V�H���Q�D���W�U�å�L�ã�W�H���L�]�E�D�F�L�O�D���L�J�U�D���X���Q�D�M�E�R�O�M�H�P���P�R�J�X�ü�H�P���V�W�D�Q�M�X�� 

6.2. Metrike upotreb ljivosti  

�0�H�W�U�L�N�D���M�H���Q�D�þ�L�Q���P�M�H�U�H�Q�M�D���L�O�L��vrednovanja �R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�J���I�H�Q�R�P�H�Q�D���L�O�L���S�R�M�D�Y�H�����0�R�å�H���V�H���U�H�ü�L��

�G�D���M�H���Q�H�ã�W�R���G�X�å�H�����Y�L�ã�H���L�O�L���E�U�å�H���M�H�U���V�H���P�R�J�X���P�M�H�U�L�W�L���L���N�Y�D�Q�W�L�I�L�F�L�U�D�W�L���D�W�U�L�E�X�W�L���N�D�R���ã�W�R���V�X���X�G�D�O�M�H�Q�R�V�W����

�Y�L�V�L�Q�D�� �L�� �E�U�]�L�Q�D���� �3�U�R�F�H�V�� �]�D�K�W�M�H�Y�D�� �G�R�J�R�Y�R�U�� �N�D�N�R�� �P�M�H�U�L�W�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �S�R�M�D�Y�H�� �L�� �Q�D�þ�L�Q�� �N�D�N�R�� �W�R�� �U�D�G�L�W�L��

�S�R�X�]�G�D�Q�R�� �L�� �N�R�Q�]�L�V�W�H�Q�W�Q�R���� �-�H�G�D�Q�� �L�Q�þ�� �M�H�� �M�H�G�Q�D�N�H�� �G�X�O�M�L�Q�H�� �E�H�]�� �R�E�]�L�U�D�� �W�N�R�� �J�D�� �P�M�H�U�L�R�� �N�D�R�� �ã�W�R�� �L��

�V�H�N�X�Q�G�D�� �X�Y�L�M�H�N�� �W�U�D�M�H�� �M�H�G�Q�D�N�X���N�R�O�L�þ�L�Q�X�� �Y�U�H�P�H�Q�D�� �E�H�]�� �R�E�]�L�U�D�� �N�R�M�L�� �X�U�H�ÿ�D�M���V�H���N�R�U�L�V�W�L�� �]�D�� �P�M�H�U�H�Q�M�H����

Standardi za takve metrike su definirane �R�G�� �G�U�X�ã�W�Y�D�� �N�D�R�� �F�M�H�O�L�Q�H�� �L�� �E�D�]�L�U�D�Q�L�� �Q�D�� �V�W�D�Q�G�D�U�G�Q�L�P��

definicijama svake mjere. Svaka industrija ima svoj set metrika. Primjerice, auto industrija 

�N�R�U�L�V�W�L���N�R�Q�M�V�N�H���V�Q�D�J�H���]�D���L�]�U�D�å�D�Y�D�Q�M�H���V�Q�D�J�H���D�X�W�R�P�R�E�L�O�D�����E�U�R�M���O�L�W�D�U�D���S�R���N�L�O�R�P�H�W�U�X���]�D���L�]�U�D�å�D�Y�D�Q�M�H��

�S�R�W�U�R�ã�Q�M�H�� �Y�R�]�L�O�D���� �Q�R�Y�D�F�� �]�D�� �W�U�R�ã�N�R�Y�H�� �P�D�W�H�U�L�M�D�O�D�� �L�W�G���� �,�Q�G�X�V�W�U�L�M�D�� �U�D�þ�X�Q�D�O�D�� �V�H�� �E�U�L�Q�H�� �R�� �E�U�]�L�Q�L��

�S�U�R�F�H�V�R�U�D�����Y�H�O�L�þ�L�Q�L���P�H�P�R�U�L�M�H�����]�D�K�W�M�H�Y�L�P�D���V�Q�D�J�H���]�D���Q�D�S�R�M�Q�H���M�H�G�L�Q�L�F�H���L�W�G�����8�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���W�D�N�R�ÿ�H�U��

�L�P�D�� �V�Y�R�M�H�� �P�H�W�U�L�N�H���� �7�R�� �V�X�� �X�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W�� �]�D�G�D�W�N�D���� �]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D���� �S�R�J�U�H�ã�N�H�� �L�W�G�� Metrike 

�X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���V�H�����N�D�R���L���V�Y�H���G�U�X�J�H���P�H�W�U�L�N�H�����E�D�]�L�U�D�M�X���Q�D���S�R�X�]�G�D�Q�R�P���V�X�V�W�D�Y�X���P�M�H�U�D�����.�R�U�L�V�W�H�ü�L���L�V�W�L��

�V�H�W���P�M�H�U�D���V�Y�D�N�L���S�X�W���N�D�G�D���V�H���Q�H�ã�W�R���P�M�H�U�L���E�L���W�U�H�E�D�O�R���U�H�]�X�O�W�L�U�D�W�L���X�V�S�R�U�Hdivim ishodima. Sve metrike 
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upot�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �P�R�U�D�M�X�� �E�L�W�L�� �Y�L�G�O�M�L�Y�H�� �Q�D�� �Q�H�N�L�� �Q�D�þ�L�Q���� �G�L�U�H�N�W�Q�R���L�O�L�� �L�Q�G�L�U�H�N�W�Q�R���� �9�L�G�O�M�L�Y�R�V�W�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L��

�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R���]�D�S�L�V�L�Y�D�Q�M�H���M�H���O�L���]�D�G�D�W�D�N���X�V�S�M�H�ã�Q�R���L�O�L���Q�H�X�V�S�M�H�ã�Q�R���R�E�D�Y�O�M�H�Q�����6�Y�H���P�H�W�U�L�N�H���P�R�U�D�M�X���E�L�W�L��

�L���N�Y�D�Q�W�L�I�L�F�L�U�D�Q�H�����R�G�Q�R�V�Q�R���S�U�H�W�Y�R�U�H�Q�H���X���E�U�R�M���Q�D���Q�H�N�L���Q�D�þ�L�Q�����7�D�N�R�ÿ�H�U�����V�Y�H���P�H�W�U�L�N�H���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L��

moraju predstavljati neki a�V�S�H�N�W�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �S�U�H�]�H�Q�W�L�U�D�Q�� �X�� �Q�X�P�H�U�L�þ�N�R�P�� �I�R�U�P�D�W�X����

�3�U�L�P�M�H�U�L�F�H�����P�H�W�U�L�N�D���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���P�R�å�H���R�W�N�U�L�W�L���G�D���M�H���������S�R�V�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���]�D�G�R�Y�R�O�M�Q�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�P��

�S�U�R�L�]�Y�R�G�D���L�O�L���G�D���M�H���������S�R�V�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���]�D�Y�U�ã�L�O�R���]�D�G�D�W�D�N���X���P�D�Q�M�H���R�G���M�H�G�Q�H���P�L�Q�X�W�H (Albert i Tullis, 

2008).  

�3�O�D�Q�W�D�N���9�X�N�R�Y�D�F���L���2�U�H�K�R�Y�D�þ�N�L�����������������Q�D�Y�R�G�H���G�D���V�H���Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���S�U�R�Y�R�G�L��

�S�R�P�R�ü�X���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���P�H�W�R�G�D���N�R�M�H���V�H���P�R�J�X���V�Y�U�V�W�D�W�L���X���W�U�L���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H�� 

�x metode pregledavanja (eng. inspection methods) 

�x metode testiranja (eng. testing methods) 

�x metode ispitivanja (eng. inquiry methods) 

�0�H�W�R�G�H�� �S�U�H�J�O�H�G�D�Y�D�Q�M�D�� �V�X�� �D�Q�D�O�L�W�L�þ�N�H�� �P�H�W�R�G�H�� �N�R�M�H�� �N�R�U�L�V�W�H�� �V�W�U�X�þ�Q�M�D�F�L�� �N�R�M�L�� �V�H�� �E�D�Y�H�� �S�U�R�F�M�H�Q�R�P��

upotrebljivosti, a metode testiranja i metode ispitivanja su empirijske metode kojima se 

�X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���W�H�V�W�L�U�D���X�]���S�R�P�R�ü���N�R�U�L�V�Q�L�N�D��  

Na�M�N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�M�H�� �P�H�W�R�G�H�� �S�U�H�J�O�H�G�D�Y�D�Q�M�D�� �V�X�� �K�H�X�U�L�V�W�L�þ�N�R�� �Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H�� �L�� �N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�D�� �ã�H�W�Q�M�D����

�+�H�X�U�L�V�W�L�þ�N�R���Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H���V�H���S�U�R�Y�R�G�L��tako �G�D���U�H�O�D�W�L�Y�Q�R���P�D�O�L���E�U�R�M���V�W�U�X�þ�Q�M�D�N�D���D�Q�D�O�L�]�L�U�D���X�V�N�O�D�ÿ�H�Q�R�V�W��

svakog i�Q�W�H�U�D�N�W�L�Y�Q�R�J�� �H�O�H�P�H�Q�W�D�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �V popisom poznatih principa upotrebljivosti. Tijekom 

�S�U�R�Y�R�ÿ�H�Q�M�D���H�Y�D�O�X�D�F�L�M�H�����V�Y�D�N�L���V�W�U�X�þ�Q�M�D�N���L�Q�G�L�Y�L�G�X�D�O�Q�R���S�U�R�O�D�]�L���N�U�R�]���V�Y�H���H�O�H�P�H�Q�W�H���V�X�þ�H�O�M�D���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H��

najmanje dvaput kako bi se osigurale nezavisne, nepristrane i visokokvalitetne procjene. 

�0�H�W�R�G�D�� �N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�H�� �ã�H�W�Q�M�H�� ���H�Q�J����cognitive walkthrough) sim�X�O�L�U�D�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �W�L�M�H�N�R�P��

�U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D�� �]�D�G�D�W�N�D�� �S�R�P�R�ü�X�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� ���3�R�O�V�R�Q�� �L�� �V�X�U������ ���������� �N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�H�� �3�O�D�Q�W�D�N��

�9�X�N�R�Y�D�F���L���2�U�H�K�R�Y�D�þ�N�L������������). �6�Y�D�N�L���H�Y�D�O�X�D�W�R�U���G�R�E�L�Y�D���V�F�H�Q�D�U�L�M�D���S�U�H�P�D���N�R�M�H�P���P�R�U�D���L�]�Y�U�ã�L�W�L���Q�H�N�L��

zadatak i pritom komentirati svaki probl�H�P���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���Q�D���N�R�M�L���Q�D�L�ÿ�H�����2�Y�D���M�H���P�H�W�R�G�D���S�R�V�H�E�L�F�H��

�S�U�L�N�O�D�G�Q�D���]�D���H�Y�D�O�X�D�F�L�M�X���S�U�H�]�H�Q�W�D�F�L�M�V�N�L�K���D�V�S�H�N�D�W�D���V�X�þ�H�O�M�D���L���X�W�Y�U�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���S�U�R�E�O�H�P�D���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L��

�N�R�M�L�� �V�X�� �S�R�Y�H�]�D�Q�L�� �V�� �X�þ�H�Q�M�H�P�� �S�U�L�P�M�H�Q�H�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� ���H�Q�J����learnability). Na kraju evaluacije, 

kompletira se l�L�V�W�D�� �V�� �S�R�S�L�V�R�P�� �S�U�R�E�O�H�P�D�� �W�H�� �S�U�H�S�R�U�X�N�D�P�D�� �]�D�� �S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D�� �N�R�M�H�� �V�H�� �R�Q�G�D�� �ã�D�O�M�X��

�U�D�]�Y�R�M�Q�R�P���W�L�P�X�����3�O�D�Q�W�D�N���9�X�N�R�Y�D�F���L���2�U�H�K�R�Y�D�þ�N�L���������������� 

�5�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H���Q�D�J�O�D�V�����P�H�W�R�G�D���S�U�D�ü�H�Q�M�D���R�N�D���L���D�X�W�R�P�D�W�V�N�R���]�D�S�L�V�L�Y�D�Q�M�H���V�X���Q�D�M�N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�M�H��

metode testiranja. Navedene metode daju nam informacije o tome kako korisnici 

upotrebljavaju aplikacije i na koje probleme pritom nailaze. �5�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H���Q�D�J�O�D�V�����H�Q�J����thinking 

aloud) se sastoji od toga da korisnici cijelo vrijeme raz�P�L�ã�O�M�D�M�X���Q�D�J�O�D�V���G�R�N���N�R�U�L�V�W�H���Q�H�N�L���V�X�V�W�D�Y����

Verbaliziranjem svojih misli, ispitanici daju uvid evaluatorima koji mogu bolje shvatiti kako 

�N�R�U�L�V�Q�L�N�� �Y�L�G�L�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�X�� �L�� �R�O�D�N�ã�D�Y�D�� �L�G�H�Q�W�L�I�L�N�D�F�L�M�X�� �S�R�J�U�H�ã�Q�R�J�� �V�K�Y�D�ü�D�Q�M�D�� �G�L�M�H�O�R�Y�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H��
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���1�L�H�O�V�H�Q�������������������0�H�W�R�G�D���S�U�D�ü�H�Q�M�D���R�N�D�����H�Q�J����eye tracking) je metoda testiranja upotrebljivosti 

jer se �S�R�N�U�H�W�L���R�þ�L�M�X���V�P�D�W�U�D�M�X���L�Q�G�L�N�D�W�R�U�R�P���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�R�J���S�U�R�F�H�V�L�U�D�Q�M�D�����D���W�L�P�H���L���X�O�R�å�H�Q�R�J��

�P�H�Q�W�D�O�Q�R�J�� �L�� �I�L�]�L�þ�N�R�J�� �Q�D�S�R�U�D�� �S�U�L�O�L�N�R�P�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� ���*�Rldberg i Wichansky �N�D�R�� �ã�W�R��

�Q�D�Y�R�G�H�� �3�O�D�Q�W�D�N�� �9�X�N�R�Y�D�F�� �L�� �2�U�H�K�R�Y�D�þ�N�L���� �������������� �2�V�L�P�� �W�R�J�D���� �R�Y�R�P�� �P�H�W�R�G�R�P�� �M�H�� �P�R�J�X�ü�H dobiti 

�X�]�R�U�D�N�� �Q�D�þ�L�Q�D�� �S�U�H�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D�� �L�� �S�U�H�J�O�H�G�D�Y�D�Q�M�D�� �H�O�H�P�H�Q�D�W�D�� �V�X�þ�H�O�M�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H���� �$�X�W�R�P�D�W�V�N�R��

zapisivanje podataka (eng. logging actual use) je metoda kojom se pohranjuju svi podaci 

�Y�H�]�D�Q�L���X�]���L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L���V�X�þ�H�O�M�D���Z�H�E���D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�����X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L���S�R�N�U�H�W�D�Q�M�H���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�K���D�N�F�L�M�D����

�Y�U�L�M�H�P�H���L�]�Y�R�ÿ�H�Q�M�D���]�D�G�D�W�N�D�����E�U�R�M���S�U�L�W�L�V�D�N�D���W�L�S�D�N�D���Q�D���W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�L�����E�U�R�M���N�O�L�N�R�Y�D���P�L�ã�H�P�����E�U�R�M���J�U�H�ã�D�N�D��

�X���U�D�G�X���L�W�G�����3�R�P�R�ü�X���R�Y�H���P�H�W�R�G�H�����H�Y�D�O�X�D�W�R�U�L���G�R�E�L�Y�D�M�X���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���R���W�R�P�H���Q�D���N�R�M�L���Q�D�þ�L�Q���U�D�]�O�L�þ�L�W�H��

�V�N�X�S�L�Q�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �S�U�L�V�W�X�S�D�M�X�� �U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�X�� �L�V�W�R�J�� �]�D�G�D�W�N�D���� �*�O�D�Y�Q�L�� �Q�H�G�R�V�W�D�W�D�N�� �R�Y�H�� �P�H�W�R�G�H�� �M�H�� �ã�W�R��

�S�R�N�D�]�X�M�H���ã�W�R���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���U�D�G�H�����D�O�L���H�Y�D�O�X�D�W�R�U�L���Q�H�P�D�M�X���X�Y�L�G���]�D�ã�W�R���W�R���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���U�D�G�H�����3�U�H�S�R�U�X�þuje se 

�N�R�U�L�V�W�L�W�L���R�Y�D���P�H�W�R�G�D���X���N�R�P�E�L�Q�D�F�L�M�L���V���G�U�X�J�L�P���P�H�W�R�G�D�P�D���N�D�R���Q�S�U�����U�D�]�P�L�ã�O�M�D�Q�M�H���Q�D�J�O�D�V�����3�O�D�Q�W�D�N��

�9�X�N�R�Y�D�F���L���2�U�H�K�R�Y�D�þ�Ni, 2010). 

Metode ispitivanja koriste se za evaluaciju cjelokupnog zadovoljstva aplikacijom na 

�N�U�D�M�X���Q�M�H�Q�R�J���U�D�]�Y�R�M�Q�R�J���F�L�N�O�X�V�D�����1�D�M�N�R�U�L�ã�W�H�Q�L�M�H���P�H�W�R�G�H���V�X���X�S�L�W�Q�L�F�L���L���W�H�U�H�Q�V�N�R���L�V�S�L�W�L�Y�D�Q�M�H�����8�S�L�W�Q�L�F�L��

(eng. questionnaires) se sastoje od predefiniranih pitanja i skupa otvorenih ili zatvorenih 

�R�G�J�R�Y�R�U�D���� �7�R�� �M�H�� �L�Q�G�L�U�H�N�W�Q�D�� �P�H�W�R�G�D�� �L�V�S�L�W�L�Y�D�Q�M�D�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �N�R�M�D�� �V�H�� �Q�H�� �E�D�Y�L�� �S�U�R�X�þ�D�Y�D�Q�M�H�P��

�I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���Y�H�ü���S�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�H�P���P�L�ã�O�M�H�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�����7�H�U�H�Q�V�N�R���L�V�S�L�W�L�Y�D�Q�M�H�����H�Q�J����field testing) 

�X�N�O�M�X�þ�X�M�H�� �S�R�V�M�H�ü�L�Y�D�Q�M�H�� �M�H�G�Q�R�J�� �L�O�L�� �Y�H�ü�H�J broja korisnika u njihovoj radnoj okolini gdje se prati 

�L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���U�D�G�Q�L�K���]�D�G�D�W�D�N�D�� �3�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�H���S�R�G�D�W�D�N�D���L���Y�R�ÿ�H�Q�M�H���E�L�O�M�H�ã�N�L���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���S�U�R�Y�R�G�L�W�L���ã�W�R��

�M�H���P�R�J�X�ü�H���Y�L�ã�H���Q�H�Q�D�P�H�W�O�M�L�Y�R���N�D�N�R���V�H���Q�H���E�L���R�P�H�W�D�O�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�H�����3�O�D�Q�W�D�N���9�X�N�R�Y�D�F���L���2�U�H�K�R�Y�D�þ�N�L����

2010). 

U odn�R�V�X�� �Q�D�� �R�V�W�D�O�H�� �P�H�W�U�L�N�H���� �P�H�W�U�L�N�H�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �R�W�N�U�L�Y�D�M�X�� �Q�H�ã�W�R�� �R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�P��

iskustvu, odnosno osobnom iskustvu pojedinca koji koristi neki proizvod. Metrika upotrebljivosti 

�R�W�N�U�L�Y�D�� �Q�H�ã�W�R�� �R�� �L�Q�W�H�U�D�N�F�L�M�L�� �L�]�P�H�ÿ�X���N�R�U�L�V�Q�L�N�D�� �L�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �L�O�L�� �V�X�V�W�D�Y�D���N�R�M�H�J���N�R�U�L�V�W�L. To mogu biti 

�D�V�S�H�N�W�L���H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L�����X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W�L���L�O�L���]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���S�U�L�O�L�N�R�P���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D zadatka. Osim 

toga, metrike upotrebljivosti mjere i �V�W�D�Y�R�Y�H���L���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���O�M�X�G�L����S obzirom na to �G�D���V�X���O�M�X�G�L���U�D�]�O�L�þ�L�W�L��

i prilagodljivi, nije uvijek jednostavno mjeriti upotrebljivost (Albert i Tullis, 2008). 

6.2.1. Metrike performansi  

Metrike performansi (eng. performance metrics���� �Q�L�V�X�� �P�D�J�L�þ�Q�R�� �U�M�H�ã�H�Q�M�H�� �]�D�� �V�Y�D�N�X��

�V�L�W�X�D�F�L�M�X�����.�D�R���L���]�D���R�V�W�D�O�H���P�H�W�U�L�N�H�����S�R�W�U�H�E�Q�D���M�H���R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X�ü�D���Y�H�O�L�þ�L�Q�D���X�]�R�U�N�D�����,�D�N�R���ü�H���V�W�D�W�L�V�W�L�N�D��

funkcio�Q�L�U�D�W�L���L�V�W�R���E�H�]���R�E�]�L�U�D���U�D�G�L���O�L���V�H���R�������L�O�L�����������V�X�G�L�R�Q�L�N�D�����U�H�]�X�O�W�D�W�L���V�X���P�Q�R�J�R���]�Q�D�þ�D�M�Q�L�M�L���L���W�R�þ�Q�L�M�L��

�V���Y�H�ü�L�P���X�]�R�U�N�R�P�� Prema Albert i Tullis (2008) postoji pet osnovnih metrika performansi:  

�x �8�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W���]�D�G�D�W�N�D�����H�Q�J����Task success) 
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�x �9�U�L�M�H�P�H���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���]�D�G�D�W�N�D�����H�Qg. Time-on-task) 

�x �3�R�J�U�H�ã�N�H�����H�Q�J����Errors) 

�x Efikasnost (eng. Efficiency) 

�x �8�þ�H�Q�M�H�����H�Q�J����Learnability) 

6.2.1.1. �8�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W���]�D�G�D�W�N�D 

�8�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W�� �]�D�G�D�W�N�D�� �M�H�� �Q�D�M�U�D�ã�L�U�H�Q�L�M�D�� �P�H�W�U�L�N�D�� �N�R�M�D�� �V�H�� �P�R�å�H�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L�� �Q�D�� �V�Y�D�N�R�P��

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�X���N�R�M�H���V�D�G�U�å�L���Q�H�N�D�N�D�Y���R�E�O�L�N���]�D�G�D�W�D�N�D�����5�L�M�H�þ��je o gotovo univerzalnoj metrici jer se 

�P�R�å�H�� �S�U�L�Pi�M�H�Q�L�W�L�� �Q�D�� �ã�L�U�R�N�R�P�� �U�D�V�S�R�Q�X�� �V�W�Y�D�U�L�� �N�R�M�H�� �V�H�� �W�H�V�W�L�U�D�M�X���� �R�G�� �Z�H�E�� �V�W�U�D�Q�L�F�D�� �G�R�� �N�X�K�L�Q�M�V�N�R�J��

�S�R�V�X�ÿ�D���� �6�Y�H�� �G�R�N�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �L�P�D�� �G�R�E�U�R�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�� �]�D�G�D�W�D�N���� �P�R�å�H�� �V�H�� �P�M�H�U�L�W�L�� �Q�M�H�J�R�Y�D�� �X�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W��

�L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���� �$�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �Q�H�� �P�R�J�X���L�]�Y�U�ã�L�W�L�� �]�D�G�D�W�N�H���� �Q�H�ã�W�R�� �Q�L�M�H�� �X���U�H�G�X�� �L�� �S�R�W�U�H�E�Q�R���M�H�� �U�H�D�J�L�U�D�W�L�� 

�3�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�H�� �S�R�G�D�W�D�N�D�� �Q�L�M�H�� �P�R�J�X�ü�H�� �D�N�R�� �]�D�G�D�F�L�� �N�R�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �P�R�U�D�M�X�� �L�]�Y�U�ã�L�W�L�� �Q�H�P�D�M�X�� �M�D�V�Q�R��

�G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�R�� �]�D�Y�U�ã�Q�R�� �V�W�D�Q�M�H���� �S�U�L�P�M�H�U�L�F�H�� �N�X�S�Q�M�D�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D���� �S�U�R�Q�D�O�D�]�D�N�� �R�G�J�R�Y�R�U�D�� �Q�D�� �S�L�W�D�Q�M�H����

popunjavanje aplik�D�F�L�M�V�N�H�� �I�R�U�P�H�� �L�W�G���� �.�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �P�M�H�U�L�R�� �X�V�S�M�H�K�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �M�H�� �]�Q�D�W�L�� �ã�W�R�� �V�H��

�S�R�G�U�D�]�X�P�L�M�H�Y�D���N�D�R���X�V�S�M�H�K���]�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���]�D�G�D�W�D�N�����$�N�R���]�D�G�D�W�D�N���Q�L�M�H���G�R�E�U�R���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q���Q�L�M�H���P�R�J�X�ü�H 

�S�U�L�N�X�S�L�W�L���þ�L�V�W�H���S�R�G�D�W�N�H���R���X�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W�L�����3�U�L�P�M�H�U���]�D�G�D�W�N�D���V���G�R�E�U�R���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�L�P���]�D�Y�U�ã�Q�L�P���V�W�D�Q�M�H�P���M�H��

pronalazak trenutne cijene dionice Googlea, a primj�H�U�� �]�D�G�D�W�N�D�� �V�� �O�R�ã�H�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�L�P�� �]�D�Y�U�ã�Q�L�P��

�V�W�D�Q�M�H�P�� �M�H�� �L�V�W�U�D�å�L�W�L�� �Q�D�þ�L�Q�H�� �]�D�� �ã�W�H�G�Q�M�X�� �]�D�� �P�L�U�R�Y�L�Q�X�� �0�M�H�U�H�Q�M�H�� �X�V�S�M�H�ã�Q�R�V�W�L�� �]�D�G�D�W�N�D�� �M�H��

�Q�D�M�M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�M�H���S�U�H�N�R���E�L�Q�D�U�Q�L�K���E�U�R�M�H�Y�D���J�G�M�H���E�U�R�M���Q�X�O�D���R�]�Q�D�þ�D�Y�D���Q�H�X�V�S�M�H�ã�D�Q���]�D�G�D�W�D�N�� a broj 

�M�H�G�D�Q���R�]�Q�D�þ�D�Y�D���X�V�S�M�H�ã�Q�R���R�G�U�D�ÿ�H�Q���]�D�G�D�W�D�N���R�G���V�W�U�D�Q�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D (Albert i Tullis, 2008). 

6.2.1.2. �9�U�L�M�H�P�H���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���]�D�G�D�W�N�D 

�9�U�L�M�H�P�H�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D�� �]�D�G�D�W�N�D�� �M�H�� �R�G�O�L�þ�D�Q�� �Q�D�þ�L�Q�� �P�M�H�U�H�Q�M�D�� �H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L�� �Q�H�N�R�J�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D����

�9�U�L�M�H�P�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���N�R�U�L�V�Q�L�N�X���]�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���]�D�G�D�W�N�D���J�Rvori mnogo o upotrebljivosti proizvoda. 

�8���J�R�W�R�Y�R���V�Y�D�N�R�M���V�L�W�X�D�F�L�M�L���Y�U�L�M�H�G�L���S�U�D�Y�L�O�R���G�D���ã�W�R���E�U�å�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���L�]�Y�U�ã�L���]�D�G�D�W�D�N�����E�R�O�M�H���M�H���L���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R��

�L�V�N�X�V�W�Y�R�����=�D�S�U�D�Y�R���E�L���E�L�O�R���Q�H�R�E�L�þ�Q�R���G�D���V�H���N�R�U�L�V�Q�L�N���å�D�O�L���G�D���M�H���]�D�G�D�W�D�N���W�U�D�M�D�R���P�D�Q�M�H���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�R�J�� 

Naravno, postoje i �L�]�Q�L�P�N�H�� �J�G�M�H�� �E�U�å�H�� �Q�L�M�H�� �X�Y�L�M�H�N�� �L�� �E�R�O�M�H���� �2�G�O�L�þ�D�Q�� �S�U�L�P�M�H�U�� �V�X�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�H�� �J�G�M�H��

�P�R�å�G�D���Q�L�M�H���X�Y�L�M�H�N���F�L�O�M���G�D���N�R�U�L�V�Q�L�N���L�]�Y�U�ã�L���]�D�G�D�W�D�N���S�U�H�E�U�]�R�����*�O�D�Y�Q�D���V�Y�U�K�D���Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���M�H���L�V�N�X�V�W�Y�R��

�N�R�M�H�� �V�H�� �G�R�J�D�ÿ�D���� �D�� �Q�H�� �E�U�]�R�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H�� �]�D�G�D�W�N�D�� �ã�W�R�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �N�U�D�M�� �L�J�U�H�� �L�O�L�� �S�U�H�O�D�]�D�N�� �Q�D novu 

�U�D�]�L�Q�X���� �-�R�ã���M�H�G�Q�D�� �L�]�Q�L�P�N�D���M�H�� �L�� �X�þ�H�Q�M�H���� �3�U�L�P�M�H�U�L�F�H���� �N�R�G�� �R�Q�O�L�Q�H���W�H�þ�D�M�D���� �V�S�R�U�L�M�H�� �X�þ�H�Q�M�H�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L��

�E�R�O�M�H���M�H�U���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���Q�H���å�X�U�H���N�U�R�]���V�D�G�U�å�D�M���W�H�þ�D�M�D���Q�H�J�R���S�U�R�Y�R�G�H���Y�L�ã�H���Y�U�H�P�H�Q�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�M�X�ü�L���]�D�G�D�W�N�H�� 

�0�H�W�U�L�N�D���Y�U�H�P�H�Q�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���]�D�G�D�W�N�D���M�H���L�]�U�D�]�L�W�R���Y�D�å�Q�D���N�R�G���Sroizvoda gdje se zadaci repetitivno 

�L�]�Y�U�ã�D�Y�D�M�X���� �3�U�L�P�M�H�U�L�F�H���� �N�R�G�� �N�U�H�L�U�D�Q�M�D�� �D�S�O�L�N�D�F�L�M�H�� �]�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�X�� �S�R�G�U�ã�N�X�� �D�H�U�R�G�U�R�P�D���� �Y�U�L�M�H�P�H��

�S�R�W�U�H�E�Q�R���]�D���U�H�]�H�U�Y�D�F�L�M�X���O�H�W�D���S�X�W�H�P���W�H�O�H�I�R�Q�D���M�H���Y�D�å�Q�D���P�M�H�U�D���H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L�����â�W�R���E�U�å�H���D�J�H�Q�W���X�Q�H�V�H��

�U�H�]�H�U�Y�D�F�L�M�X���� �Y�L�ã�H���S�R�]�L�Y�D���P�R�å�H���S�U�L�P�L�W�L �W�H���Y�L�ã�H���Q�R�Y�F�D���X�ã�W�H�G�M�H�W�L���� �â�W�R���þ�H�ã�ü�H���L�V�W�L���N�R�U�L�V�Q�L�N���L�]�Y�U�ã�D�Y�D��

�]�D�G�D�W�D�N���� �H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�� �S�R�V�W�D�M�H�� �V�Y�H�� �Y�D�å�Q�L�M�D���� �9�H�O�L�N�D�� �S�U�H�G�Q�R�V�W�� �R�Y�H�� �P�H�W�U�L�N�H�� �M�H�� �L�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R��
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�U�D�þ�X�Q�D�Q�M�H���X�ã�W�H�G�H���W�U�R�ã�N�R�Y�D���]�E�R�J���S�R�Y�H�ü�D�Q�M�D���X���H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L�����D���]�D�W�L�P���L���U�D�þ�X�Q�D�Q�M�H���S�R�Y�U�D�W�D���X�O�D�J�D�Q�M�D 

ili ROI (eng. Return on investment). Prikupljanje podataka za ovu metriku je jednostavno jer je 

�S�R�W�U�H�E�Q�R�� �V�D�P�R�� �L�]�P�M�H�U�L�W�L�� �S�U�R�W�H�N�O�R�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �R�G�� �S�R�þ�H�W�N�D�� �G�R�� �N�U�D�M�D�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D�� �]�D�G�D�W�N�D���� �=�E�R�J��

�Q�D�Y�H�G�H�Q�H�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W�L���� �P�R�å�H�� �V�H�� �P�M�H�U�L�W�L�� �Q�D�� �U�D�]�Q�H�� �Q�D�þ�L�Q�H���� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �ã�W�R�S�H�U�L�F�H�� �L�O�L�� �Q�H�N�R�J��

drug�R�J���X�U�H�ÿ�D�M�D���N�R�M�L���P�M�H�U�L���S�U�R�W�H�N�O�R���Y�U�L�M�H�P�H (Albert i Tullis, 2008). 

6.2.1.3. �3�R�J�U�H�ã�N�H 

�0�Q�R�J�L���Y�M�H�U�X�M�X���G�D���V�X���S�R�J�U�H�ã�N�H���L���S�U�R�E�O�H�P�L��upotrebljivosti (eng. usability issues) ista stvar. 

�,�D�N�R�� �V�X�� �]�D�V�L�J�X�U�Q�R�� �S�R�Y�H�]�D�Q�L���� �]�D�S�U�D�Y�R�� �V�X�� �S�R�S�U�L�O�L�þ�Q�R�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L���� �3�U�R�E�O�H�P��upotrebljivosti je uzrok 

�S�U�R�E�O�H�P�D���N�R�M�L���Q�D�V�W�D�M�H�����D���S�R�J�U�H�ã�N�H���V�X���P�R�J�X�ü�L���L�V�K�R�G�L�����$�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�N���L�P�D���S�U�R�E�O�H�P���V���N�X�S�Q�M�R�P���Q�D��

�Z�H�E�� �W�U�J�R�Y�L�Q�L���� �S�U�R�E�O�H�P�� �L�O�L�� �X�]�U�R�N�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �]�E�X�Q�M�X�M�X�ü�L�� �Q�D�]�L�Y�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D���� �3�R�J�U�H�ã�N�D�� �L�O�L�� �S�R�V�O�M�H�G�L�F�D��

�P�R�å�H���E�L�W�L���R�G�D�E�L�U���N�U�L�Y�H���Y�H�U�]�L�M�H���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���N�R�M�H���å�H�O�L���N�X�S�L�W�L�����8���V�X�ã�W�L�Q�L�� �S�R�J�U�H�ã�N�H���V�X���Q�H�W�R�þ�Q�H���D�N�F�L�M�H��

koje mogu dovesti do neuspjeha. �8���Q�H�N�L�P���V�L�W�X�D�F�L�M�D�P�D���P�R�å�H���E�L�W�L���R�G���Y�H�O�L�N�H���N�R�U�L�V�W�L���L�G�H�Q�W�L�I�L�N�D�F�L�M�D��

�L�� �N�O�D�V�L�I�L�N�D�F�L�M�D�� �S�R�J�U�H�ã�D�N�D�� �X�P�M�H�V�W�R�� �V�D�P�R�� �G�R�N�X�P�H�Q�W�D�F�L�M�H�� �S�U�R�E�O�H�P�D��upotrebljivosti. Metrika 

�S�R�J�U�H�ã�D�N�D�� �M�H�� �N�R�U�L�V�Q�D�� �N�D�G�� �V�H�� �å�H�O�L�� �U�D�]�X�P�M�H�W�L�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �U�D�G�Q�M�H�� �N�R�M�H�� �P�R�J�X�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�W�L�� �X��

�Q�H�X�V�S�M�H�ã�Q�R�P���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�X���]�D�G�D�W�N�D�����3�U�L�P�M�H�U�L�F�H�����D�N�R���N�R�U�L�V�Q�L�N���Q�D���Z�H�E���V�W�U�D�Q�L�F�L���Q�D�S�U�D�Y�L���N�U�L�Y�L���R�G�D�E�L�U��

�L�� �S�U�R�G�D�� �G�L�R�Q�L�F�H�� �X�P�M�H�V�W�R�� �G�D�� �L�K�� �N�X�S�L���� �.�R�U�L�V�Q�L�N�� �P�R�å�H�� �S�U�L�W�L�V�Q�X�W�L�� �N�U�L�Y�L�� �J�X�P�E�� �L�� �G�D�W�L�� �N�U�L�Y�H�� �O�L�M�H�N�R�Y�H��

�S�D�F�L�M�H�Q�W�X�����8���R�E�D���V�O�X�þ�D�M�D���Y�D�å�Q�R je znat�L���N�R�M�H���S�R�J�U�H�ã�N�H���V�X���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�H���W�H �N�D�N�R���E�L���G�U�X�J�D�þ�L�M�L���G�L�]�D�M�Q��

�P�R�J�D�R�� �S�R�Y�H�ü�D�W�L�� �L�O�L�� �V�P�D�Q�M�L�W�L�� �X�þ�H�V�W�D�O�R�V�W�� �S�R�J�U�H�ã�D�N�D�� �0�M�H�U�H�Q�M�H�� �S�R�J�U�H�ã�D�N�D�� �M�H�� �N�R�U�L�V�W�D�Q�� �Q�D�þ�L�Q��

�P�M�H�U�H�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�H���X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W�L�����2�Y�D���P�H�W�U�L�N�D���E�L�O�M�H�å�L���N�R�O�L�N�R���S�R�J�U�H�ã�D�N�D���M�H���Q�D�S�U�D�Y�O�M�H�Q�R�����N�D�G�D��

su napra�Y�O�M�H�Q�H���� �N�D�N�R�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�L�� �G�L�]�D�M�Q�� �X�W�M�H�þ�H�� �Q�D�� �X�þ�H�V�W�D�O�R�V�W�� �L�� �W�L�S�� �S�R�J�U�H�ã�D�N�D���� �3�U�L�P�M�H�U�L�� �N�D�G�� �M�H��

�P�M�H�U�H�Q�M�H���S�R�J�U�H�ã�D�N�D���L�]�U�D�]�L�W�R���N�R�U�L�V�Q�R (Albert i Tullis, 2008): 

�x �.�D�G�D�� �S�R�J�U�H�ã�N�D�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�� �]�Q�D�þ�D�M�Q�R�P�� �J�X�E�L�W�N�X�� �H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L���� �$�N�R�� �S�R�J�U�H�ã�N�D�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D��

gubitkom podataka koje korisnik m�R�U�D���S�R�Q�R�Y�Q�R���X�Q�L�M�H�W�L���L�O�L���]�Q�D�þ�D�M�Q�R���X�V�S�R�U�D�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D��

�X���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�X���]�D�G�D�W�N�D�� 

�x �.�D�G�D�� �S�R�J�U�H�ã�N�D�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�� �]�Q�D�þ�D�M�Q�L�P�� �W�U�R�ã�N�R�Y�L�P�D���� �$�N�R�� �S�R�J�U�H�ã�N�D�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�� �S�R�Y�H�ü�D�Q�L�P��

�E�U�R�M�H�P���S�R�]�L�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�M���S�R�G�U�ã�F�L���L�O�L���S�R�Y�H�ü�D�Q�L�P���E�U�R�M�H�P���Y�U�D�ü�H�Q�L�K���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� 

�x �.�D�G�D�� �S�R�J�U�H�ã�N�D�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�� �Q�H�X�V�S�M�H�ã�Q�L�P�� �]�D�G�D�W�N�R�P���� �$�N�R�� �S�R�J�U�H�ã�N�D�� �U�H�]�X�O�W�L�U�D�� �N�U�L�Y�L�P��

lijekovima za pacijenta, krivim odabirom kandidata na izborima ili kupnjom krivog 

proizvoda na web trgovini. 

�3�R�J�U�H�ã�N�D���M�H���U�D�G�Q�M�D���N�R�M�D���V�S�U�M�H�þ�D�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���R�G���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D���]�D�G�D�W�N�D���� �0�R�J�X�ü�H���U�D�G�Q�M�H���R�Y�L�V�H���R��

proizvod�X���N�R�M�L���V�H���N�R�U�L�V�W�L�����1�H�N�L���S�U�L�P�M�H�U�L���S�R�J�U�H�ã�D�N�D���V�X (Albert i Tullis, 2008): 

�x Unos krivih podataka u formu, primjerice unos krive lozinke prilikom prijave 

�x �.�U�L�Y�L���R�G�D�E�L�U���X���S�D�G�D�M�X�ü�H�P���L�]�E�R�U�Q�L�N�X�����S�U�L�P�M�H�U�L�F�H���R�G�D�E�L�U���E�U�L�V�D�Q�M�D���X�P�M�H�V�W�R���X�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�D 

�x �1�H�X�V�S�M�H�K���X���N�O�M�X�þ�Q�L�P���U�D�G�Q�M�Dma, primjerice klik na hipervezu na web stranici 
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6.2.1.4. Efikasnost  

�0�H�W�U�L�N�D�� �H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L�� �J�O�H�G�D�� �N�R�O�L�þ�L�Q�X�� �X�O�R�å�H�Q�R�J�� �W�U�X�G�D�� �]�D�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H�� �]�D�G�D�W�N�D���� �2�E�L�þ�Q�R�� �V�H��

�P�M�H�U�L�� �E�U�R�M�� �U�D�G�Q�M�L�� �L�O�L�� �N�R�U�D�N�D�� �N�R�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �Q�D�S�U�D�Y�H�� �X�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�X�� �]�D�G�D�W�N�D���� �5�D�G�Q�M�D�� �P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �X��

mnogo oblika, ovis�Q�R���R���]�D�G�D�W�N�X���N�R�M�H�J���W�U�H�E�D���L�]�Y�U�ã�L�W�L�����7�D�N�R���U�D�G�Q�M�D���P�R�å�H���E�L�W�L���N�O�L�N���Q�D���S�R�Y�H�]�Q�L�F�X���Q�D��

�Z�H�E���V�W�U�D�Q�L�F�L�����S�U�L�W�L�V�D�N���J�X�P�E�D���Q�D���P�L�N�U�R�Y�D�O�Q�R�M���S�H�ü�Q�L�F�L�����R�N�U�H�W�D�Q�M�H���S�U�H�N�L�G�D�þ�D���Q�D���D�Y�L�R�Q�X���L�W�G�����6�Y�D�N�D��

�U�D�G�Q�M�D���N�R�M�X���N�R�U�L�V�Q�L�N���R�E�D�Y�L���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�X���N�R�O�L�þ�L�Q�X���X�O�R�å�H�Q�R�J���W�U�X�G�D�����â�W�R���M�H���Y�L�ã�H obavljenih 

�U�D�G�Q�M�L�����Y�L�ã�H���W�U�X�G�D���M�H���X�O�R�å�H�Q�R���X���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���]�D�G�D�W�N�D�����8���Y�H�ü�L�Q�L���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�����F�L�O�M���M�H���P�L�Q�L�P�L�]�L�U�D�W�L���E�U�R�M��

�S�R�W�U�H�E�Q�L�K�� �U�D�G�Q�M�L�� �]�D�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H�� �]�D�G�D�W�N�D���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �P�L�Q�L�P�L�]�L�U�D�Q�M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�H�� �N�R�O�L�þ�L�Q�H�� �X�O�R�å�H�Q�R�J��

truda. �7�U�X�G���P�R�å�H���E�L�W�L���X���E�D�U�H�P���G�Y�D���R�E�O�L�N�D�����N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�L���L���I�L�]�L�þ�N�L�����.�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�L���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���W�U�D�å�H�Q�M�H���S�U�D�Y�R�J��

�P�M�H�V�W�D�� �]�D�� �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H�� �U�D�G�Q�M�H���� �R�G�O�X�þ�L�Y�D�Q�M�H���N�R�M�D�� �U�D�G�Q�M�D���M�H�� �Q�H�R�S�K�R�G�Q�D�� �L�� �L�Q�W�H�U�S�U�H�W�D�F�L�M�X�� �U�H�]�X�O�W�D�W�D��

�U�D�G�Q�M�H�����)�L�]�L�þ�N�L���W�U�X�G���X�N�O�M�X�þ�X�M�H���I�L�]�L�þ�N�X���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W���N�R�M�D���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�D���]�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���U�D�G�Q�M�H�����S�U�L�P�M�H�U�L�F�H��

�S�R�P�L�F�D�Q�M�H���P�L�ã�D�����X�Q�R�V���W�H�N�V�W�D���S�U�H�N�R���W�L�S�N�R�Y�Q�L�F�H�����X�N�O�M�X�þ�L�Y�D�Q�M�H���S�U�H�N�L�G�D�þ�D���L�W�G�� Metrika efikasnosti 

�I�X�Q�N�F�L�R�Q�L�U�D���G�R�E�U�R���D�N�R���Q�L�M�H���G�R�Y�R�O�M�Q�R���V�D�P�R���]�Q�D�W�L���N�R�M�H���Y�U�L�M�H�P�H���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���]�D���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���]�D�G�D�W�N�D��

�Q�H�J�R�� �M�H�� �E�L�W�D�Q�� �L�� �X�O�R�å�H�Q�L�� �N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�L�� �L�� �I�L�]�L�þ�N�L�� �W�U�X�G���� �3�U�L�P�M�H�U�L�F�H���� �S�U�L�O�L�N�R�P�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�Ma navigacijskog 

�V�X�V�W�D�Y�D���]�D���D�X�W�R�P�R�E�L�O�H�����E�L�W�Q�R���M�H���G�D���Y�R�]�D�þ���Q�H���W�U�H�E�D���P�Q�R�J�R���W�U�X�G�D���]�D���L�Q�W�H�U�S�U�H�W�D�F�L�M�X���Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�V�N�L�K��

�X�S�X�W�D�� �M�H�U�� �Q�M�H�J�R�Y�D�� �S�R�]�R�U�Q�R�V�W�� �P�R�U�D�� �E�L�W�L�� �Q�D�� �F�H�V�W�L�� �L�V�S�U�H�G���� �=�D�W�R�� �M�H�� �E�L�W�Q�R�� �P�L�Q�L�P�L�]�L�U�D�W�L�� �L�� �I�L�]�L�þ�N�L�� �L��

�N�R�J�Q�L�W�L�Y�Q�L���W�U�X�G���N�R�M�L���M�H���S�R�W�U�H�E�D�Q���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���Q�D�Y�L�Jacijskog sustava. Kod prikupljanja podataka 

za metriku efikasnosti bitno je paziti na pet stavki (Albert i Tullis, 2008):  

�x �,�G�H�Q�W�L�I�L�N�D�F�L�M�D�� �U�D�G�Q�M�L�� �N�R�M�H�� �V�H�� �P�M�H�U�H���� �=�D�� �Z�H�E�� �V�W�U�D�Q�L�F�H�� �W�R�� �V�X�� �E�U�R�M�� �N�O�L�N�R�Y�D�� �P�L�ã�H�P���� �E�U�R�M��

posjeta, za konzumnu elektroniku to je broj pritisaka na gumbe. Bez obzira koji 

�S�U�R�L�]�Y�R�G���M�H���X���S�L�W�D�Q�M�X�����W�U�H�E�D���X�]�H�W�L���X���R�E�]�L�U���V�Y�H���P�R�J�X�ü�H���D�N�F�L�M�H�� 

�x �2�G�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���S�R�þ�H�W�N�D���L���N�U�D�M�D���U�D�G�Q�M�H�����3�R�W�U�H�E�Q�R���M�H���]�Q�D�W�L���N�D�G���U�D�G�Q�M�D���S�R�þ�L�Q�M�H���L���N�D�G���]�D�Y�U�ã�D�Y�D����

�1�H�N�H�� �U�D�G�Q�M�H�� �W�U�D�M�X�� �L�]�Q�L�P�Q�R�� �N�U�D�W�N�R���� �S�U�L�P�M�H�U�L�F�H�� �N�O�L�N�� �P�L�ã�D���� �D�O�L�� �Q�H�N�H�� �U�D�G�Q�M�H�� �P�Rgu trajati 

�P�Q�R�J�R���G�X�å�H�� 

�x �%�U�R�M�D�Q�M�H���U�D�G�Q�M�L�����5�D�G�Q�M�H���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�R���L�]�E�U�R�M�D�W�L���U�X�þ�Q�R���L�O�L���D�N�R���V�H���G�R�J�D�ÿ�D�M�X���L�]�Q�L�P�Q�R���E�U�]�R���X�]��

�S�R�P�R�ü���Q�H�N�R�J���D�X�W�R�P�D�W�L�]�L�U�D�Q�R�J���V�X�V�W�D�Y�D�� 

�x �$�N�F�L�M�H���P�R�U�D�M�X���E�L�W�L���Y�D�å�Q�H�����6�Y�D�N�D���U�D�G�Q�M�D���E�L���W�U�H�E�D�O�D���S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�W�L���L�Q�N�U�H�P�H�Q�W�D�O�Q�R���S�R�Y�H�ü�D�Q�M�H��

u kognitivno i/ili f�L�]�L�þ�N�R�P���Q�D�S�R�U�X���� 

�x �*�O�H�G�D�W�L�� �V�D�P�R�� �Q�D�� �X�V�S�M�H�ã�Q�H�� �]�D�G�D�W�N�H���� �3�U�L�O�L�N�R�P�� �P�M�H�U�H�Q�M�D�� �H�I�L�N�D�V�Q�R�V�W�L�� �N�R�U�L�V�W�H�ü�L�� �S�R�W�U�H�E�D�Q��

�E�U�R�M���U�D�G�Q�M�L���W�U�H�E�D���P�M�H�U�L�W�L���V�D�P�R���]�D���X�V�S�M�H�ã�Q�R���R�E�D�Y�O�M�H�Q�H���]�D�G�D�W�N�H���M�H�U���Q�H�P�D���V�P�L�V�O�D���P�M�H�U�L�W�L���]�D��

�]�D�G�D�W�N�H���N�R�M�L���V�X���Q�H�X�V�S�M�H�ã�Q�R���R�E�D�Y�O�M�H�Q�L 

6.2.1.5. �8�þ�H�Q�M�H 

�9�H�ü�L�Q�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D�����S�R�V�H�E�Lce oni noviji, zahti�M�H�Y�D�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���Y�U�L�M�H�P�H���X�þ�H�Q�M�D�����2�E�L�þ�Q�R���V�H��

�X�þ�H�Q�M�H���Q�H���G�R�J�R�G�L���R�G�M�H�G�Q�R�P���Q�H�J�R���V�H���G�R�J�D�ÿ�D���N�U�R�]���G�X�å�H���Y�U�L�M�H�P�H�����,�V�N�X�V�W�Y�R���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D��

�V�H���E�D�]�L�U�D���Q�D���Y�U�H�P�H�Q�X���X�W�U�R�ã�H�Q�R�P���X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���L���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�P���]�D�G�D�F�L�P�D���N�R�M�L���V�H���R�E�D�Y�O�M�D�M�X��
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s proizvod�R�P���� �3�U�R�F�H�V�� �X�þ�H�Q�M�D���M�H�� �S�R�Q�H�N�D�G�� �E�U�]�� �L�� �E�H�]�E�R�O�D�Q���� �D�O�L�� �Q�H�N�D�G�� �M�H�� �Y�U�H�P�H�Q�V�N�L�� �]�D�K�W�M�H�Y�Dn i 

�Q�D�S�R�U�D�Q�����8�þ�H�Q�M�H���M�H���P�H�W�U�L�N�D���N�R�M�D���P�M�H�U�L���N�R�O�L�N�R���V�H���Q�H�ã�W�R���P�R�å�H���Q�D�X�þ�L�W�L�����0�R�å�H���V�H���P�M�H�U�L�W�L���J�O�H�G�D�M�X�ü�L��

koliko vremena i truda je potrebno kako bi postali ekspert s nekim proizvodom ili sustavom. 

�,�D�N�R�� �M�H�� �P�H�W�U�L�N�D�� �X�þ�H�Q�M�D�� �þ�H�V�W�R�� �]�D�Q�H�P�D�U�H�Q�D���� �R�Q�D�� �M�H�� �Q�H�R�S�K�R�G�Q�D�� �D�N�R�� �V�H�� �å�H�O�L�� �]�Q�D�W�L�� �N�D�N�R�� �Q�H�W�N�R��

�S�R�V�W�D�M�H���H�N�V�S�H�U�W���X���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�X���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���N�U�R�]���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���Y�U�L�M�H�P�H�����$�O�E�H�U�W���L���7�X�O�O�L�V���������������� 

6.2.2. Metrike problema upotrebljivosti  

Identificiranje problema upotrebljivosti �P�R�å�H���E�L�W�L�� jednostavno i zahtjevno. Ponekad su 

�S�U�R�E�O�H�P�L�� �Q�D�� �N�R�M�H�� �Q�D�L�O�D�]�H�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�� �Y�H�R�P�D�� �R�þ�L�W�L���� �D�� �S�R�Q�H�N�D�G�� �V�X�� �V�X�S�W�L�O�Q�L�� �L zahtijevaju pozorno 

promatranje. �7�H�ã�N�R�� �M�H�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�W�L�� �S�U�R�E�O�H�P�H��upotrebljivosti �S�D�� �L�K�� �M�H�� �P�R�å�G�D�� �Q�D�M�O�D�N�ã�H��

�R�N�D�U�D�N�W�H�U�L�]�L�U�D�W�L���S�R�P�R�ü�X���Q�H�N�R�O�L�N�R��primjera (Albert i Tullis, 2008): 

�x �V�Y�H���ã�W�R���V�S�U�M�H�þ�D�Y�D���L�]�Y�U�ã�H�Q�M�H���]�D�G�D�W�N�D 

�x �V�Y�H���ã�W�R���V�N�U�H�ü�H���V���L�V�S�U�D�Y�Q�R�J���S�X�W�D 

�x �V�Y�H���ã�W�R���V�W�Y�D�U�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���Q�L�Y�R���]�E�X�Q�M�H�Q�R�V�W�L 

�x �V�Y�H���ã�W�R���V�W�Y�D�U�D���S�R�J�U�H�ã�N�X 

�x �Q�H���S�U�L�P�M�H�ü�L�Y�D�Q�M�H���Q�H�þ�H�J���ã�W�R���V�H���W�U�H�E�D�O�R���S�U�L�Pijetiti 

�x �S�U�H�W�S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H���G�D���M�H���Q�H�ã�W�R���W�R�þ�Q�R�����D���]�D�S�U�D�Y�R���M�H���Q�H�W�R�þ�Q�R 

�x �S�U�H�W�S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H���G�D���M�H���]�D�G�D�W�D�N���L�]�Y�U�ã�H�Q�����D���Q�L�M�H 

�x �L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�H���N�U�L�Y�H���U�D�G�Q�M�H 

�x kriva interpretacija nekog dijela sustava 

�.�O�M�X�þ�Q�D�� �V�W�Y�D�U�� �N�R�G�� �R�G�U�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�D�� �S�U�R�E�O�H�P�D��upotrebljivosti �M�H�� �S�L�W�D�Q�M�H�� �N�D�N�R�� �ü�H�� �V�H�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L����

�1�D�M�þ�H�ã�ü�D�� �X�S�R�W�U�H�E�D�� �M�H�� �X�� �L�W�H�U�D�W�L�Y�Q�R�P�� �G�L�]�D�M�Q�X�� �N�R�M�L�� �V�H�� �I�R�N�X�V�L�U�D�� �Q�D�� �X�Q�D�S�U�M�H�ÿ�H�Q�M�H�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D����

Najkorisniji problemi upotrebljivosti �V�X���X�S�U�D�Y�R���R�Q�L���N�R�M�L���G�R�Y�R�G�H���G�R���X�Q�D�S�U�M�H�ÿ�H�Q�M�D�� Naravno, ne 

treba izbjegavati sve probleme upotrebljivosti. Neki od problema su pozitivni�����N�D�R���ã�W�R���V�X���D�V�S�H�N�W�L��

proizvoda koji �S�U�H�P�D�ã�X�M�X���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���]�E�R�J���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W�L���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�����X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�R�V�W�L���L�O�L��

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

�x �3�R�G�U�ã�N�D�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�X�� �X�� �G�R�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�X�� �V�O�R�å�H�Q�H�� �W�U�D�Q�V�D�N�F�L�M�H�� �E�H�]�� �L�N�D�N�Y�H�� �N�R�Q�I�X�]�L�M�H�� �L�� �Q�D��

�Q�D�M�X�þ�L�Q�N�R�Y�L�W�L�M�L���P�R�J�X�ü�L���Q�D�þ�L�Q�� 

�x �3�U�H�G�Y�L�ÿ�D�Q�M�H���S�R�W�U�H�E�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���Q�D���V�Y�D�N�R�P���N�R�U�D�N�X�� 

�x Educiranje korisnika bez ikakvog napora. 

�x �3�U�L�N�D�]�L�Y�D�Q�M�H���V�O�R�å�H�Q�L�K���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D���X���M�D�V�Q�R�P�����M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�P���I�R�U�P�D�W�X���N�R�M�L���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���P�R�J�X��

lako razumjeti. 

Glavni razlog za prijavljivanje pozitivnih problema upotrebljivosti je osiguravanje da se ti dijelovi 

�V�X�þ�H�O�M�D���Q�H���S�R�N�Y�D�U�H���X���E�X�G�X�ü�L�P���Y�H�U�]�L�M�D�P�D���G�L�]�D�M�Q�D�� 



45 
 
 
 

6.2.3. �0�H�W�U�L�N�H���V�D�P�R�R�S�D�å�D�Q�M�D 

�0�R�å�G�D�� �Q�D�M�R�þ�L�W�L�M�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �]�D�� �X�þ�H�Q�M�H�� �R�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �Q�H�N�R�J�� �S�U�R�L�]�Y�R�G�D�� �L�O�L�� �X�V�O�X�J�H�� �M�H�� �S�L�W�D�W�L��

�N�R�U�L�V�Q�L�N�H���R���Q�M�L�K�R�Y�R�P���L�V�N�X�V�W�Y�X���S�U�L�O�L�N�R�P���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�����$�O�L���Q�L�M�H���E�D�ã���R�þ�L�W�R���N�D�N�R���L�K���S�L�W�D�W�L���G�D���E�L���V�H���G�R�E�L�O�L��

�G�R�E�U�L�� �S�R�G�D�F�L���� �3�L�W�D�Q�M�D�� �N�R�M�D�� �V�H�� �P�R�J�X�� �S�R�V�W�D�Y�L�W�L�� �P�R�J�X�� �E�L�W�L�� �X�� �U�D�]�Q�L�P�� �I�R�U�P�D�P�D���� �X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L�� �U�D�]�Q�H��

oblike skala za ocjenjivanje, listu atributa od koje korisnici mogu odabrati, pitanja otvorenog 

tipa itd. Neki atribu�W�L���]�D���N�R�M�H���V�H���S�R�V�W�D�Y�O�M�D�M�X���S�L�W�D�Q�M�D���X�N�O�M�X�þ�X�M�X���X�N�X�S�Q�R���]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R�����M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�R�V�W��

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D�����H�I�H�N�W�L�Y�Q�X���Q�D�Y�L�J�D�F�L�M�X�����V�Y�M�H�V�Q�R�V�W���R���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�P���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L�P�D�����L�W�G�����$�O�L���]�D�M�H�G�Q�L�þ�N�D��

�]�Q�D�þ�D�M�N�D���V�Y�L�K���W�L�K���D�W�U�L�E�X�W�D���M�H���W�U�D�å�H�Q�M�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�D���R�G���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����]�D�W�R���V�H���L���N�R�U�L�V�Wi pojam metrike 

�V�D�P�R�R�S�D�å�D�Q�M�D (eng. self �± reported metrics) (Albert i Tullis, 2008). 

�3�R�G�D�F�L�� �S�U�L�N�X�S�O�M�H�Q�L�� �P�H�W�U�L�N�R�P�� �V�D�P�R�R�S�D�å�D�Q�M�D �G�D�M�X���Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H�� �L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H�� �R���N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�R�M��

percepciji sustava s kojim interaktiraju. Osim toga, podaci mogu dati i uvid o tome kako se 

�N�R�U�L�V�Q�L�F�L���R�V�M�H�ü�D�M�X���N�R�U�L�V�W�H�ü�L���V�X�V�W�D�Y�����R�G�Q�R�V�Q�R���X�Y�L�G���R���Q�M�L�K�R�Y�L�P���H�P�R�F�L�M�D�P�D�����ý�H�V�W�R���V�X���R�Y�D�N�Y�H���Y�U�V�W�H��

�U�H�D�N�F�L�M�D�� �Q�D�M�Y�D�å�Q�L�M�H�� �]�D�� �G�L�]�D�M�Q�H�U�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D���� �ý�D�N�� �L�� �D�N�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�P�D�� �W�U�H�E�D�� �S�X�Q�R��

�Y�U�H�P�H�Q�D���]�D���R�G�U�D�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���Q�H�N�R�J���]�D�G�D�W�N�D���N�R�U�L�V�W�H�ü�L���V�X�V�W�D�Y�����D�N�R���L�K���L�V�N�X�V�W�Y�R���þ�L�Q�L���V�U�H�W�Q�L�P�����W�R���P�R�å�H��

biti jedina stvar koja je bitna. Cilj je da se korisnici uvijek prvo sjete tog proizvoda. Primjerice, 

�N�R�G�� �R�G�O�X�N�H�� �N�R�M�X�� �Z�H�E�� �V�W�U�D�Q�L�F�X�� �]�D�� �S�O�D�Q�L�U�D�Q�M�H�� �S�X�W�R�Y�D�Q�M�D�� �N�R�U�L�V�W�L�W�L���� �N�R�U�L�V�Q�L�F�L�� �ü�H�� �Q�D�M�Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�L�M�H��

odabrati stranicu koja im se svidjela zadnji put kad su ju koristili. Mnogo je manja vjerojatnost 

�G�D���ü�H���V�H���V�M�H�W�L�W�L���N�R�O�L�N�R���L�P���M�H���Y�U�H�P�H�Q�D���E�L�O�R���S�R�W�U�H�E�Q�R���L�O�L���N�R�O�L�N�R���N�O�L�N�R�Y�D���P�L�ã�H�P���G�D���E�L���V�L���L�V�S�O�D�Q�L�U�D�O�L��

�S�X�W�R�Y�D�Q�M�H�����=�D�W�R���V�X���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�H���U�H�D�N�F�L�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���Q�D���E�L�O�R���N�R�M�L���S�U�R�L�]�Y�R�G���P�R�åda najbolji indikator 

�Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R�V�W�L���G�D���ü�H���V�H���R�Q�L���L���Y�U�D�W�L�W�L���W�R�P���S�U�R�L�]�Y�R�G�X (Albert i Tullis, 2008). 

6.2.4.1. Prikupljanje �S�R�G�D�W�D�N�D���P�H�W�U�L�N�R�P���V�D�P�R�R�S�D�å�D�Q�M�D 

�1�D�M�E�R�O�M�L�� �Q�D�þ�L�Q�� �S�U�L�N�X�S�O�M�D�Q�M�D���S�R�G�D�W�D�N�D�� �P�H�W�U�L�N�R�P�� �V�D�P�R�R�S�D�å�D�Q�M�D u testovima 

�X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L���M�H���S�R�P�R�ü�X���O�M�H�V�W�Y�L�F�D���R�F�M�H�Q�M�L�Y�D�Q�M�D�����3�L�W�D�Q�M�D���R�W�Y�R�U�H�Q�R�J���W�L�S�D���W�D�N�R�ÿ�H�U���P�R�J�X���E�L�W�L���M�D�N�R��

�N�R�U�L�V�Q�D���� �D�O�L�� �P�Q�R�J�R�� �V�X�� �W�H�å�D�� �]�D�� �D�Q�D�O�L�]�L�U�D�Q�M�H���� �'�Y�L�M�H�� �N�O�D�V�L�þ�Q�H�� �O�M�H�V�W�Y�L�F�H�� �R�F�M�H�Q�M�L�Y�D�Q�M�D�� �V�X�� �/�L�N�H�U�W�R�Y�D��

�V�N�D�O�D���L���V�H�P�D�Q�W�L�þ�N�L���G�L�I�H�U�H�Q�F�L�M�D�O�Q�D���V�N�D�O�D�� 

Likertova skala se sastoji od izjava za koje ispitanici daju svoju ocjenu slaganja. Izjava 

�P�R�å�H�� �E�L�W�L�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�D�� ���Q�S�U���� �7�H�U�P�L�Q�R�O�R�J�L�M�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�D�� �Q�D�� �V�X�þ�H�O�M�X�� �M�H�� �M�D�V�Q�D���� �L�O�L�� �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�D�� ���Q�S�U����

�1�D�Y�L�J�D�F�L�M�V�N�H���N�R�Q�W�U�R�O�H���V�X���]�E�X�Q�M�X�M�X�ü�H�������2�E�L�þ�Q�R���V�H���O�M�H�V�W�Y�L�F�D���V�O�D�J�D�Q�M�D���V�D�V�W�R�M�L���R�G���S�H�W���H�O�H�P�H�Q�D�W�D�� 

1. �8���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���V�H���Q�H���V�O�D�å�H�P 

2. �1�H���V�O�D�å�H�P���V�H 

3. �1�L�W�L���V�H���V�O�D�å�H�P���Q�L�W�L���V�H���Q�H���V�O�D�å�H�P 

4. �6�O�D�å�H�P���V�H 

5. �8���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���V�H���V�O�D�å�H�P 
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�3�U�L�O�L�N�R�P���V�P�L�ã�O�M�D�Q�M�D���L�]�M�D�Y�D���W�U�H�E�D���E�L�W�L���M�D�N�R���R�S�U�H�]�D�Q���S�U�L�O�L�N�R�P���I�R�U�P�X�O�L�U�D�Q�M�D���U�L�M�H�þ�L�����*�H�Q�H�U�D�O�Q�R�����W�U�H�E�D��

izbjegavati priloge poput veoma, iznimno, potpuno. 

�6�H�P�D�Q�W�L�þ�N�D���G�L�I�H�U�H�Q�F�L�M�D�O�Q�D���V�N�D�O�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���E�L�S�R�O�D�U�Q�L�K�����V�X�S�U�R�W�Q�L�K���Sarova pridjeva na svakom 

kraju skale. Primjer je prikazan na slici 20: 

 

Slika 20�����3�U�L�P�M�H�U���V�H�P�D�Q�W�L�þ�N�H���G�L�I�H�U�H�Q�F�L�M�D�O�Q�H���V�N�D�O�H (Izvor: Albert i Tullis, 2008) 

�1�D�M�W�H�å�L���G�L�R���N�R�G���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���R�Y�H���V�N�D�O�H���M�H���S�U�R�Q�D�O�D�å�H�Q�M�H���U�L�M�H�þ�L���N�R�M�H���V�X���X���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���V�X�S�U�R�W�Q�H�����5�L�M�H�þ�L��

�N�R�M�H���V�H���L���þ�L�Q�H���V�X�S�U�R�W�Q�H���S�R�Q�H�N�D�G���P�R�J�X���S�R�Y�X�ü�L���N�R�Q�R�W�D�F�L�M�H���N�R�M�H���P�R�J�X���E�L�W�L���]�E�X�Q�M�X�M�X�ü�H�����3�U�L�P�M�H�U�L�F�H��

�Ä�)�U�L�H�Q�G�O�\���8�Q�I�U�L�H�Q�G�O�\�³���L���Ä�)�U�L�H�Q�G�O�\���+�R�V�W�L�O�H�³���Q�H���P�R�U�D�M�X���G�D�W�L���L�V�W�H���U�H�]�X�O�W�D�W�H���N�R�G���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� 

6.2.4. �%�L�K�H�Y�L�R�U�D�O�Q�H���L���I�L�]�L�R�O�R�ã�N�H���P�H�W�U�L�N�H 

�7�L�M�H�N�R�P���W�L�S�L�þ�Q�Rg tes�W�D���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�����L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L���U�D�G�H���P�Q�R�J�R���Y�L�ã�H���V�W�Y�D�Ui �R�G���L�]�Y�U�ã�D�Y�D�Q�M�D��

�]�D�G�D�W�D�N�D���L���L�V�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�D���X�S�L�W�Q�L�N�D�����0�R�J�X���V�H���V�P�L�M�D�W�L�����X�]�G�L�V�D�W�L�����Y�L�N�D�W�L�����V�P�L�M�H�ã�L�W�L���V�H�����Y�U�W�M�H�W�L���X���V�W�R�O�L�F�L����

�E�H�V�F�L�O�M�Q�R���J�O�H�G�D�W�L���S�R���V�R�E�L���L�O�L���X�G�D�U�D�W�L���S�U�V�W�L�P�D���S�R���V�W�R�O�X�����6�Y�D���R�Y�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���V�X���S�R�W�H�Q�F�L�Malno mjerljiva 

�L���Q�X�G�H���X�Y�L�G���X���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���N�R�M�L���V�H���W�H�V�W�L�U�D�����9�H�ü�L�Q�D���J�R�Y�R�U�D���W�L�M�H�O�D���L���Y�H�U�E�D�O�L�]�D�F�L�M�D���P�R�J�X��

biti primi�M�H�ü�H�Q�H���R�G���L�V�S�L�W�L�Y�D�þ�D�����D�O�L���Q�H�N�D���V�X�S�W�L�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���V�X���W�H�å�D���]�D���S�U�L�Pijetiti. Primjerice, izrazi 

lica se mogu jako brzo mijenjati pa je p�U�H�S�R�U�X�þ�O�M�L�Y�R���V�Q�L�P�D�W�L���O�L�F�H���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���S�U�L�O�L�N�R�P���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�D����

�3�R�V�W�R�M�H���L���G�U�X�J�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���N�R�M�L�K���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Q�L�M�H���Q�L���V�Y�M�H�V�Q�D�����N�D�R���ã�W�R���V�X���X�E�U�]�D�Q�L���R�W�N�X�F�D�M�L���V�U�F�D����

�ã�L�U�H�Q�M�H�� �]�M�H�Q�L�F�D���� �S�R�Y�H�ü�D�Q�R�� �]�Q�R�M�H�Q�M�H�� �L�W�G�� �3�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �V�H�� �P�R�J�X�� �S�R�G�L�M�H�O�L�W�L�� �X�� �G�Y�L�M�H��

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

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���G�D�M�X���Y�U�L�M�H�G�D�Q���X�Y�L�G���X���H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�R���L���P�H�Q�W�D�O�Q�R���V�W�D�Q�M�H���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���G�R�N��

�N�R�U�L�V�W�L�� �S�U�R�L�]�Y�R�G���� �,�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �ü�H�� �Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R�� �G�D�W�L�� �P�Q�R�J�R�� �N�R�P�H�Q�W�D�U�D�� �N�R�M�L�� �P�R�J�X�� �E�L�W�L�� �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�� ���Q�S�U����

�Ä�2�Y�R���M�H���W�H�ã�N�R�³�����L�O�L���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�����Q�S�U�����Ä�6�Y�L�ÿ�D���P�L���V�H���N�D�N�R���R�Y�R���L�]�J�O�H�G�D�³�������.�R�P�H�Q�W�D�U�L���P�R�J�X���E�L�W�L���L���Q�H�X�W�U�D�O�Q�L��

�L�O�L���W�H�ã�N�L���]�D���L�Q�W�H�U�S�U�H�W�L�U�D�Q�M�H�����Q�S�U�����Ä�2�Y�R���M�H���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�R�³�������1�D�M�V�P�L�V�O�H�Q�L�M�D���P�H�W�U�L�N�D���Y�H�]�D�Q�D���X�]���Y�H�U�E�D�O�Q�D��

�S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �M�H�� �R�P�M�H�U�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�K�� �L�� �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�K�� �N�R�P�H�Q�W�D�U�D���� �=�D�� �R�Y�X�� �P�H�W�U�L�N�X�� �M�H�� �S�U�Y�R�� �S�R�W�U�H�E�Q�R��

dokumentirati sve komentare i zatim ih rasporediti na pozitivne, negativne i neutralne. Nakon 

�W�R�J�D���W�U�H�E�D���S�R�J�O�H�G�D�W�L���R�P�M�H�U���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�K���L���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�K���N�R�P�H�Q�W�D�U�D�����,�S�D�N�����L�P�D���P�Q�R�J�R���Y�L�ã�H���V�P�L�V�O�D���D�N�R��

�V�H���W�L���R�P�M�H�U�L���X�V�S�R�U�H�ÿ�X�M�X���N�U�R�]�� �U�D�]�O�L�þ�L�W�H���Y�H�U�]�L�M�H���G�L�]�D�M�Q�D���S�U�R�L�]�Y�R�G�D���L�O�L���L�]�P�H�ÿ�X���U�D�]�O�L�þ�L�W�L�K���S�U�R�L�]�Y�R�G�D����

�.�R�P�H�Q�W�D�U�L���V�H���P�R�J�X���L���J�U�D�Q�X�O�L�U�D�W�L���Q�D���V�O�M�H�G�H�ü�L���Q�D�þ�L�Q (Albert i Tullis, 2008): 

�x �,�]�Q�L�P�Q�R���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L���N�R�P�H�Q�W�D�U�L�����Q�S�U�����Ä�2�Y�R���M�H���S�U�H�N�U�D�V�Q�R�³�� 
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�x �2�V�W�D�O�L���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L���N�R�P�H�Q�W�D�U�L�����Q�S�U�����Ä�2�Y�R���M�H���E�L�O�R���G�R�E�U�R�³�� 

�x �,�]�Q�L�P�Q�R���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L���N�R�P�H�Q�W�D�U�L�����Q�S�U�����Ä�2�Y�D���Z�H�E���V�W�U�D�Q�L�F�D���M�H���J�U�R�]�Q�D�³�� 

�x �2�V�W�D�O�L���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L���N�R�P�H�Q�W�D�U�L�����Q�S�U�����Ä�1�H���V�Y�L�ÿ�D���P�L���V�H���Q�D�þ�L�Q���Q�D���N�R�M�L���R�Y�R���U�D�G�L�³�� 

�x �3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D�����Q�S�U�����Ä�%�L�O�R���E�L���E�R�O�M�H���N�D�G�³�� 

�x �3�L�W�D�Q�M�D�����Q�S�U�����Ä�.�D�N�R���R�Y�R���U�D�G�L�³�� 

�x �2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D�����Q�S�U�������Ä�1�L�V�D�P���R�Y�R���R�þ�H�N�L�Y�D�R�³�� 

�x �=�E�X�Q�M�H�Q�R�V�W�����Q�S�U�����Ä�2�Y�D���V�W�U�D�Q�L�F�D���Q�H�P�D���V�P�L�V�O�D�³�� 

�x �)�U�X�V�W�U�D�F�L�M�D�����Q�S�U�����Ä�1�D�M�U�D�G�L�M�H���E�L�K���R�Y�R���X�J�D�V�L�R�³�� 

�1�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���W�D�N�R�ÿ�H�U�� �P�R�J�X�� �R�W�N�U�L�W�L�� �P�Q�R�J�R�� �R�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�R�Y�R�P�� �L�V�N�X�V�W�Y�X�� �V��

�S�U�R�L�]�Y�R�G�R�P�����,�]�U�D�]�L���O�L�F�D�����V�P�L�M�H�K�����L�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H�����O�M�X�W�Q�M�D���L�W�G�������L�O�L���J�R�Y�R�U���W�L�M�H�O�D�����Q�D�J�L�Q�M�D�Q�M�H���E�O�L�]�X���H�N�U�D�Q�D����

�þ�H�ã�D�Q�M�H���S�R���J�O�D�Y�L �L�W�G�������V�X���S�U�L�P�M�H�U�L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�R�J���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D (Albert i Tullis, 2008). 

6.2.5. Upitnik System Usability Scale  

�6�\�V�W�H�P�� �X�V�D�E�L�O�L�W�\�� �V�F�D�O�H�� �L�O�L�� �V�N�U�D�ü�H�Q�R�� �6�8�6�� �M�H�� �R�E�M�D�Y�O�M�H�Q�� �R�G�� �V�W�U�D�Q�H�� �-�R�K�Q�� �%�U�R�R�N�H�D�� ������������

�J�R�G�L�Q�H���� �5�L�M�H�þ�� �M�H�� �R�� �V�X�V�W�D�Y�X�� �P�M�H�U�H�Q�M�D��upotrebljivosti neovisnom �R�� �W�H�K�Q�R�O�R�J�L�M�L�� �ã�W�R�� �]�Q�D�þ�L�� �G�D�� �V�H��

�P�R�å�H���S�U�L�Pijeniti na testiranju hardvera, softvera, web stranica, itd. (Sauro, 2011). 

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

�S�R�Q�X�ÿ�H�Q�L�K���R�G�J�R�Y�R�U�D�����R�G���Ä�8���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���V�H���V�O�D�å�H�P�³���G�R���Ä�8���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���V�H���Q�H���V�O�D�å�H�P�³�� Prednosti 

�N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�D���6�8�6-�D���N�R�M�L���M�H���S�R�V�W�D�R���V�W�D�Q�G�D�U�G���X���L�Q�G�X�V�W�U�L�M�L���V�X���V�O�M�H�G�H�ü�H�� 

�x Veoma je jednostavna skala za kontroliranje sudionika 

�x �0�R�å�H���V�H���N�R�U�L�V�W�L�W�L���Q�D���P�D�O�L�P���X�]�R�U�F�L�P�D���V���S�R�X�]�G�D�Q�L�P���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D 

�x Vrijedi �± �P�R�å�H���U�D�]�O�L�N�R�Y�D�W�L���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�H���L���Q�H�X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�H���V�Xstave (�Äusability.gov�³�����E�H�]���G�D�W��) 

Deset pitanja od kojih se sastoji SUS testiranje su: 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���R�Y�D�M���V�X�V�W�D�Y���þ�H�V�W�R���N�R�U�L�V�W�L�R 

�x �6�X�V�W�D�Y���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���M�H���V�X�V�W�D�Y���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�D�Q���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���P�L���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�D���W�H�K�Q�L�þ�N�D���R�V�R�E�D���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H��ovog sustava 

�x Razne funkcije u ovom sustavu su dobro integrirane 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�P���V�X�V�W�D�Y�X 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L���R�Y�D�M���V�X�V�W�D�Y 

�x �6�X�V�W�D�Y���M�H���Y�U�O�R���W�H�å�D�N���]�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H 

�x �2�V�M�H�ü�D�R���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���N�R�U�L�V�W�H�ü�L��ovaj sustav 

�x �0�R�U�D�R���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���ã�W�R���V�D�P���P�R�J�D�R���N�U�H�Q�X�W�L���V���R�Y�L�P���V�X�V�W�D�Y�R�P 
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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 0 do 4. Zatim se zbrajaju skalirani odgovori za svakog 

�N�R�U�L�V�Q�L�N�D���L���]�E�U�R�M���V�H���P�Q�R�å�L���V���E�U�R�M�H�P�������������1�D���R�Y�D�M���Q�D�þ�L�Q���V�H���P�R�J�X�ü�H���Y�U�L�M�H�G�Q�R�V�W���N�U�H�ü�X���R�G�������G�R����������

umjesto od 0 do 40. �3�U�R�V�M�H�þ�D�Q�� �6�8�6���U�H�]�X�O�W�D�W���L�]�Q�R�V�L�� ������ �S�D�� �M�H�� �V�Y�H���Y�L�ã�H�� �L�]�Q�D�G�S�U�R�V�M�H�þ�Q�R���� �D�� �V�Y�H��

manje ispod prosjeka. Bitno je napomenuti i da SUS rezultati nisu postotci iako se rezultati 

�N�U�H�ü�X���R�G�������G�R�������������,�D�N�R���M�H���W�H�K�Q�L�þ�N�L���W�R�þ�Q�R���U�H�ü�L���G�D���6�8�6���U�H�]�X�O�W�D�W���������R�G�����������S�U�H�G�V�W�D�Y�O�M�D�����������R�G��

�P�R�J�X�ü�H�J�� �P�D�N�V�L�P�D�O�Q�R�J�� �U�H�]�X�O�W�D�W�D���� �R�Y�D�N�D�Y�� �U�H�]�X�O�W�D�W���E�L�� �]�Q�D�þ�L�R�� �G�D�� �M�H�� �U�H�]�X�O�W�D�W�� �L�]�Q�D�G�S�U�R�V�M�H�þ�D�Q���� �D��

zapravo je �E�O�L�å�L���S�U�R�V�M�H�þ�Q�R�P���U�H�]�X�O�W�D�W�X���N�R�M�L���L�]�Q�R�V�L�����������ý�D�N���E�L���W�R�þ�Q�L�M�H���E�L�O�R���U�H�ü�L���G�D���M�H���W�R���U�H�]�X�O�W�D�W���R�G��

50% ���Ä�X�V�D�E�L�O�L�W�\���J�R�Y�³�����E�H�]���G�D�W����. 

6.3. �0�H�W�R�G�H���Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D u video 

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 �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�H���S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�L 

3. modul nakon odigravanja igre 

Sva tri modula se trebaju �D�G�P�L�Q�L�V�W�U�L�U�D�W�L���R�G�P�D�K���Q�D�N�R�Q���]�D�Y�U�ã�H�W�N�D���L�J�U�H���L���W�R���U�H�G�R�V�O�L�M�H�G�R�P���N�R�M�L���M�H��

�Q�D�Y�H�G�H�Q�� �J�R�U�H���� �3�U�Y�L�� �L�� �G�U�X�J�L�� �G�L�R�� �L�V�W�U�D�å�X�M�X�� �L�J�U�D�þ�H�Y�H�� �R�V�M�H�ü�D�M�H�� �L�� �P�L�V�O�L�� �G�R�N�� �L�J�U�D�M�X�� �L�J�U�X���� �D�� �W�U�H�ü�L�� �G�L�R��

�S�U�R�F�M�H�Q�M�X�M�H���N�D�N�R���V�X���V�H���L�J�U�D�þ�L���R�V�M�H�ü�D�O�L���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���V�X���S�U�H�V�W�D�O�L���L�J�U�D�W�L (IJsselsteijn i sur., 2013). 

Sva tri modula se sastoje od izjava na koje korisnici trebaju odgovoriti jednim od pet 

�S�R�Q�X�ÿ�H�Q�L�K���R�G�J�R�Y�R�U�D �N�R�M�L���G�H�I�L�Q�L�U�D�M�X���N�D�N�R���V�X���V�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���R�V�M�H�ü�D�O�L���]�D���Y�U�L�M�H�P�H���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H: 

�x �Q�L�S�R�ã�W�R�������� 

�x neznatno (1) 

�x osrednje (2) 

�x �S�R�S�U�L�O�L�þ�Q�R�������� 

�x u potpunosti (4) 

Prvi dio je osnovni dio GEQ upitnika. Procjenjuje iskustvo igranja preko sedam 

komponenti. To su �R�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L��imerzija, tok igre, kompetencija, pozitivni i 

negativni utjecaji, napetost i izazov. Izjave na koje korisnici trebaju dati odgovore su 

(IJsselsteijn i sur., 2013): 
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�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���]�D�G�R�Y�R�O�M�Q�R 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�M�H�ã�W�R 

�������=�D�Q�L�P�D�O�D���P�H���S�U�L�þ�D���X���L�J�U�L 

4. Mislio/la sam da je igra zabavna 

5. Bio/la sam potpuno zaokupljen/a igrom 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���V�U�H�W�Q�R 

�������,�J�U�D���P�H���X�þ�L�Q�L�O�D���O�R�ã�H���U�D�V�S�R�O�R�å�H�Q�L�P/om 

�������5�D�]�P�L�ã�O�M�D�R���O�D���V�D�P���R���G�U�X�J�L�P���V�W�Y�D�U�L�P�D 

9. Igru sam smatrao/la zamornom  

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���N�R�P�S�H�W�H�Q�W�Q�R 

���������0�L�V�O�L�R���O�D���V�D�P���G�D���M�H���L�J�U�D���W�H�ã�N�D 

12. Igra je estetski ugodna 

13. Zaboravio/la sam sve oko sebe 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���G�R�E�U�R 

15. Bio/la sam dobar/ra u igri 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���G�R�V�D�G�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���X�V�S�M�H�ã�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���]�D�P�L�ã�O�M�H�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���G�D���P�R�J�X���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�W�L���V�W�Y�D�U�L 

���������8�å�L�Y�D�R���O�D���V�D�P 

21. Bio/la sam brz/a u postizanju ciljeva igre 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Q�H�X�J�R�G�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���S�U�L�W�L�V�D�N 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���U�D�]�G�U�D�å�O�M�L�Y�R 

25. Izgubio/la sam trag vremena 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���L�]�D�]�R�Y�Q�R 

27. Smatrao/la sam igru impresivnom 

28. Bio/la sam duboko koncentriran/a u igri 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���I�U�X�V�W�U�L�U�D�Q�R 

30. Bilo je to bogato iskustvo 

31. Izgubio/la sam vezu s vanjskim svijetom 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���Y�U�H�P�H�Q�V�N�L���S�U�L�W�L�V�D�N 

���������0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���X�O�R�å�L�W�L���P�Q�R�J�R���W�U�X�G�D���X���L�J�U�X  

Odgovori 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�ã�Wovito 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 napetost 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, 9 i 16. Za posljednju kategoriju pozitivni utjecaji se vrednuju izjave pod brojevima: 1, 4, 6, 

�������L�����������=�D���V�Y�H���L�]�M�D�Y�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���G�D�M�X���R�G�J�R�Y�R�U�H���N�R�M�L���V�H���R�F�M�H�Q�M�X�M�X���R�G���Ä�Q�L�S�R�ã�W�R�³�����������G�R���Ä�X���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�³��

���������� �$�U�L�W�P�H�W�L�þ�N�D�� �V�U�H�G�L�Q�D�� �R�G�J�R�Y�R�U�D na izjave koje pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu 

kategorije. 

Osnovni dio upitnik�D���M�H���Q�D�G�R�S�X�Q�M�H�Q���L���V���Q�M�H�J�R�Y�R�P���V�D�å�H�W�R�P���Y�H�U�]�L�M�R�P���N�R�M�D���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G��

�þ�H�W�U�Q�D�H�V�W���L�]�M�D�Y�D (IJsselsteijn i sur., 2013):  

�������=�D�Q�L�P�D�O�D���P�H���S�U�L�þ�D���X���L�J�U�L 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���X�V�S�M�H�ã�Q�R 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���G�R�V�D�G�Q�R 

4. Smatrao/la sam igru impresivnom 

5. Zaboravio/la sam sve oko sebe 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���I�U�X�V�W�U�L�U�D�Q�R 

7. Igru sam smatrao/la zamornom 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���U�D�]�G�U�D�å�O�M�L�Y�R 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�M�H�ã�W�R 

10. Bio/la sam potpuno zaokupljen/a igrom 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���]�D�G�R�Y�R�O�M�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���L�]�D�]�R�Y�Q�R 

13. Morao/la �V�D�P���X�O�R�å�L�W�L���P�Q�R�J�R���W�U�X�G�D���X���L�J�U�X 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���G�R�E�U�R 

�.�D�R���L���N�R�G���R�V�Q�R�Y�Q�R�J���X�S�L�W�Q�L�N�D�����R�G�J�R�Y�R�U�L���V�D�å�H�W�H���Y�H�U�]�L�M�H���V�H���Y�U�H�G�Q�X�M�X���W�D�N�R���G�D���V�Y�D�N�D���L�]�M�D�Y�D���S�U�L�S�D�G�D��

jednoj od sedam kategorija. Za kategoriju kompetencija vrednuju se izjave pod brojevima 2 i 

9. Za kate�J�R�U�L�M�X���R�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D���Y�U�H�G�Q�X�M�X���V�H���L�]�M�D�Y�H���S�R�G���E�U�R�M�H�Y�L�P�D�������L��

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 6 i 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 

�N�R�M�L���V�H���R�F�M�H�Q�M�X�M�X���R�G���Ä�Q�L�S�R�ã�W�R�³�����������G�R���Ä�X���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�³�������������$�U�L�W�P�H�W�L�þ�N�D���V�U�H�G�L�Q�D���R�G�J�R�Y�R�U�D���Q�D���L�]�M�D�Y�H��

koje pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu kategorije. 

Drugi dio upitnika �L�V�W�U�D�å�X�M�H�� �S�V�L�K�R�O�R�ã�N�X�� �L�� �E�L�K�H�Y�L�R�U�D�O�Q�X�� �X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W�� �L�J�U�D�þ�D�� �V�� �R�V�W�D�O�L�P��

socijalnim entitetima koji mogu biti virtualni (likovi u �L�J�U�D�P�D������ �S�R�V�U�H�G�R�Y�D�Q�L�� ���G�U�X�J�L�� �L�J�U�D�þ�L�� �N�R�M�L��

�L�J�U�D�M�X���R�Q�O�L�Q�H�����L�O�L���X���Q�H�S�R�V�U�H�G�Q�R�M���E�O�L�]�L�Q�L���L�J�U�D�þ�D�����2�Y�D�M���P�R�G�X�O���W�U�H�E�D���E�L�W�L���D�G�P�L�Q�L�V�W�U�L�U�D�Q���N�D�G�D���M�H���E�D�U�H�P��
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�M�H�G�D�Q���R�G���R�Y�L�K���W�L�S�R�Y�D���V�X�L�J�U�D�þ�D���X�N�O�M�X�þ�H�Q���X���L�J�U�X�� Izjave u ovom dijelu upitnika su podijeljene na 

�N�D�W�H�J�R�U�L�M�H�� �S�V�L�K�R�O�R�ã�N�D���X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���± �H�P�S�D�W�L�M�D���� �S�V�L�K�R�O�R�ã�N�D�� �X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���± �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�� �R�V�M�H�ü�D�M�L�� �W�H��

�E�L�K�H�Y�L�R�U�D�O�Q�D���X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W�� �0�R�G�X�O���G�U�X�ã�W�Y�H�Q�H���S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�L���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���V�O�M�H�G�H�ü�L�K���L�]�M�D�Y�D (IJsselsteijn 

i sur., 2013):  

�������6�X�R�V�M�H�ü�D�R/la sam s drugima 

2. Moji postupci su ovisili o drugim radnjama 

3. Postupci drugih ovisili su o mojim radnjama 

�������2�V�M�H�ü�D�R/la sam se povezano s drugima 

�������'�U�X�J�L���V�X���R�E�U�D�W�L�O�L���S�D�å�Q�M�X���Q�D���P�H�Q�H 

6. Obratio/la �V�D�P���S�D�å�Q�M�X���Q�D���G�U�X�J�H 

�������2�V�M�H�ü�D�R/la sam se ljubomorno na druge 

�������2�V�M�H�ü�D�R/la sam 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 �V�D�P���Q�D���U�D�V�S�R�O�R�å�H�Q�M�H���G�U�X�J�L�K 

���������5�D�V�S�R�O�R�å�H�Q�M�H���G�U�X�J�L�K���M�H���X�W�M�H�F�D�O�R���Q�D���P�H�Q�H 

13. Divio/la sam se drugima 

���������2�Q�R���ã�W�R���V�X���G�U�X�J�L���U�D�G�L�O�L�����X�W�M�H�F�D�O�R���M�H���Q�D���P�R�M�H radnje 

���������2�Q�R���ã�W�R���V�D�P���M�D���U�D�G�L�R/la je utjecalo na radnje drugih 

���������2�V�M�H�ü�D�R���V�D�P���V�H���Q�H�Y�M�H�U�R�M�D�W�Q�R�����]�O�R�Q�D�P�M�H�U�Q�R���X�å�L�Y�D�Q�M�H�� 

Odgovori se vrednuju tako da svaka izjava pripada jednoj od tri kategorije Za kategoriju 

�S�V�L�K�R�O�R�ã�N�D�� �X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���± empatija vrednuju se izjave pod brojevima: 1, 4, 8, 9, 10 i 13. Za 

�N�D�W�H�J�R�U�L�M�X���S�V�L�K�R�O�R�ã�N�D���X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���± �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L���R�V�M�H�ü�D�M�L���Y�U�H�G�Q�X�M�X���V�H���L�]�M�D�Y�H���S�R�G���E�U�R�M�H�Y�L�P�D������������������

���������������L�����������=�D���S�R�V�O�M�H�G�Q�M�X���N�D�W�H�J�R�U�L�M�X���E�L�K�H�Y�L�R�U�D�O�Q�D���X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W���Y�U�H�G�Q�X�M�X���V�H���L�]�M�D�Y�H���S�R�G���E�U�R�M�H�Y�L�P�D����

2, 3, 5, 6, 14 i 15. �=�D���V�Y�H���L�]�M�D�Y�H���N�R�U�L�V�Q�L�F�L���G�D�M�X���R�G�J�R�Y�R�U�H���N�R�M�L���V�H���R�F�M�H�Q�M�X�M�X���R�G���Ä�Q�L�S�R�ã�W�R�³�����������G�R���Ä�X��

�S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�³�� ���������� �$�U�L�W�P�H�W�L�þ�N�D�� �V�U�H�G�L�Q�D�� �R�G�J�R�Y�R�U�D�� �Q�D�� �L�]�M�D�Y�H�� �N�R�M�H�� �S�U�L�S�D�G�D�M�X�� �Q�H�N�R�M�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�L�� �G�D�M�H��

ocjenu kategorije. 

�7�U�H�ü�L���G�L�R���S�U�R�F�M�H�Q�M�X�M�H���N�D�N�R���V�H���L�J�U�D�þ�L���R�V�M�H�ü�D�M�X���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���V�X���S�U�Hstali igrati igru. Ovaj modul 

�M�H���U�H�O�H�Y�D�Q�W�D�Q���N�D�G���S�U�R�F�M�H�Q�M�X�M�H���S�U�L�U�R�G�Q�R���L�J�U�D�Q�M�H�����R�G�Q�R�V�Q�R���N�D�G�D���L�J�U�D�þ�L���V�Y�R�M�H�Y�R�O�M�Q�R���R�G�O�X�þ�X�M�X���L�J�U�D�W�L��

�L�J�U�X�����D�O�L���P�R�å�H���E�L�W�L���L���U�H�O�H�Y�D�Q�W�D�Q���X���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�L�P�D�� Izjave u ovom dijelu upitnika su podijeljene na 

kategorije pozitivno iskustvo, �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�����X�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�����L���S�R�Y�U�D�W�D�N���X���V�W�Y�D�U�Q�R�V�W����

�0�R�G�X�O���Q�D�N�R�Q���L�J�U�H���V�H���V�D�V�W�R�M�L���R�G���V�O�M�H�G�H�ü�L�K���L�]�M�D�Y�D��(IJsselsteijn i sur., 2013):  

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���R�O�D�N�ã�D�Q�M�H 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���O�R�ã�H 

�������%�L�O�R���P�L���M�H���W�H�ã�N�R���Y�U�D�W�L�W�L���V�H���X���V�W�Y�D�U�Q�R�V�W 
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�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�Dm se krivim 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���N�D�R���G�D���V�D�P���S�R�Eijedio/la 

6. Smatrao/la sam da gubim vrijeme 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���H�Q�H�U�J�L�þ�Q�R 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���]�D�G�R�Y�R�O�M�D�Q/a 

�������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���G�H�]�R�U�L�M�H�Q�W�L�U�D�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���L�V�F�U�S�O�M�H�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���G�D���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D���X�þ�L�Q�L�W�L���Y�L�ã�H���N�R�U�L�V�Q�L�K���V�W�Y�D�U�L 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���P�R�ü�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���X�P�R�U�Q�R 

���������2�V�M�H�W�L�R���O�D���V�D�P���å�D�O�M�H�Q�M�H 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���S�R�V�U�D�P�O�M�H�Q�R 

���������2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���S�R�Q�R�V�Q�R 

���������,�P�D�R���O�D���V�D�P���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���V�D�P���V�H���Y�U�D�W�L�R���O�D���V���D�Y�D�Q�W�X�U�H 

Odgovori se vredn�X�M�X�� �W�D�N�R�� �G�D�� �V�Y�D�N�D�� �L�]�M�D�Y�D�� �S�U�L�S�D�G�D�� �M�H�G�Q�R�M�� �R�G���þ�H�W�L�U�L���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H���� �=�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�X��

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

iskustvo vrednuju se izjave pod brojevima: 2, 4, 6, 11, 14 i 15. Za kategoriju umor 

���S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�����Y�U�H�G�Q�X�M�X���V�H���L�]�M�D�Y�H���S�R�G���E�U�R�M�H�Y�L�P�D���������L�����������=�D���S�R�V�O�M�H�G�Q�M�X���N�D�W�H�J�R�U�L�M�X���S�R�Y�U�D�W�D�N���X��

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

�V�H���R�F�M�H�Q�M�X�M�X���R�G���Ä�Q�L�S�R�ã�W�R�³�����������G�R���Ä�X���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�³�������������$�U�L�W�P�H�W�L�þka sredina odgovora na izjave koje 

pripadaju nekoj kategoriji daje ocjenu kategorije. 

6.3.2. Upitnik  Gameful Experience Questionnaire  

Za razumijevanje ovog poglavlja potrebno razumjeti termine na hrvatskom jeziku za 

�N�R�M�H�� �V�X�� �S�U�L�M�H�G�O�R�J�� �G�D�O�L�� �/�R�Y�U�H�Q�þ�L�ü�� �L�� �V�X�U���� �������������� Igrifikacija (eng. gamification) je primjena 

�H�O�H�P�H�Q�D�W�D�� �L�J�U�H�� �X�� �N�R�Q�W�H�N�V�W�X�� �Q�H�Y�H�]�D�Q�R�P�� �X�]�� �L�J�U�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �X�W�M�H�F�D�O�R�� �Q�D�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H�� �R�V�R�E�H����

�S�R�M�D�þ�D�O�D�� �P�R�W�L�Y�D�F�L�M�D�� �L�� �S�R�Y�H�ü�D�O�D�� �D�Q�J�D�å�L�U�D�Q�R�V�W���� �'�R�å�L�Y�O�M�D�M�� �L�J�U�D�Q�M�D�� ���H�Q�J����game experience) su 

emocije i iskustvo koji se oblikuju tijekom igranja igre s pravilima. Iskustvo igranja (eng. 

gameful experience�����M�H���G�R�å�L�Y�O�M�D�M���L�J�U�D�Q�M�D���N�R�M�L���V�H���R�E�O�L�N�X�M�H���N�U�R�]���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���D�S�O�L�N�D�F�L�M�D���X���N�R�Q�W�H�N�V�W�X��

nevezanom uz igre. Igrificirani sustav/aplikacija (eng. gamified system/application�����M�H���U�D�þ�X�Q�D�O�Q�L��

prog�U�D�P���U�D�]�Y�L�M�H�Q���]�D���N�R�Q�W�H�N�V�W���Q�H�Y�H�]�D�Q���X�]���L�J�U�H�����D���X���N�R�M�L���V�X���X�J�U�D�ÿ�H�Q�L���H�O�H�P�H�Q�W�L���L�J�U�H�� 

�+�|�J�E�H�U�J���� �:�l�V�W�O�X�Q�G�� �L�� �+�D�P�D�U�L�� �������������� �U�D�]�O�L�N�X�M�X�� �L�� �R�G�Y�D�M�D�M�X�� �S�R�M�P�R�Y�H�� �G�R�å�L�Y�O�M�D�M�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �L��

�L�V�N�X�V�W�Y�R�� �L�J�U�D�Q�M�D���� �6�P�D�W�U�D�M�X�� �G�D�� �V�H�� �P�Q�R�J�H�� �G�L�P�H�Q�]�L�M�H�� �G�R�å�L�Y�O�M�D�M�D�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �V�S�R�P�L�Q�M�X�� �X�� �P�Q�R�J�L�P��

literatur�D�P�D���� �S�U�L�P�M�H�U�L�F�H�� �W�R�N���� �]�D�L�J�U�D�Q�R�V�W�� �L�� �L�]�D�]�R�Y���� �$�O�L�� �S�R�V�W�R�M�H�� �P�Q�R�J�H�� �U�D�]�O�L�N�H�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �L�J�D�U�D�� �L��

�L�J�U�L�I�L�F�L�U�D�Q�L�K�� �V�X�V�W�D�Y�D�� �N�R�M�H�� �þ�L�Q�H�� �L�Q�V�W�U�X�P�H�Q�W�H�� �L�� �P�R�G�H�O�H�� �G�R�å�L�Y�O�M�D�M�D�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �Q�H�D�G�H�N�Y�D�W�Q�L�P�D�� �]�D��
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iskustvo igranja. Sustavi su tradicionalno kategorizirani kao utilitarni (dizajnirani kako bi bili 

�S�U�D�N�W�L�þ�Q�L�����D���Q�H���D�W�U�D�N�W�L�Y�Q�L�����L�O�L���K�H�G�R�Q�L�V�W�L�þ�N�L�����G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�L���W�D�N�R���G�D���V�X���S�R�Y�H�]�D�Q�L���V���R�V�M�H�ü�D�M�H�P���X�å�L�W�N�D������

�.�D�R���W�D�N�Y�H�����L�J�U�H���L�P�D�M�X���I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���N�R�M�H���V�X���L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�H���]�D���K�H�G�R�Q�L�V�W�L�þ�N�H���V�Y�U�K�H�����Y�D�Q���'�H�U��

�+�H�L�M�G�H�Q���� ���������� �N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�H�� �+�|�J�E�H�U�J�� �L�� �V�X�U������ �������������� �0�H�ÿ�X�W�L�P���� �W�D�N�Y�D�� �S�R�G�M�H�O�D�� �Q�H�� �Y�U�L�M�H�G�L�� �]�D��

�L�J�U�L�I�L�F�L�U�D�Q�H�� �V�X�V�W�D�Y�H�� �M�H�U�� �R�Q�L�� �L�P�D�M�X�� �I�X�Q�N�F�L�M�H�� �L�P�S�O�H�P�H�Q�W�L�U�D�Q�H�� �X�� �X�W�L�O�L�W�D�U�Q�H�� �L�� �X�� �K�H�G�R�Q�L�V�W�L�þ�N�H�� �V�Y�U�K�H��

���+�D�P�D�U�L�� �L�� �.�R�L�Y�L�V�W�R���� ���������� �N�D�R�� �ã�W�R�� �Q�D�Y�R�G�H�� �+�|�J�E�H�U�J�� �L�� �V�X�U������ �������������� �'�D�N�O�H���� �G�R�N�� �L�J�U�H�� �L�P�D�M�X��

�K�H�G�R�Q�L�V�W�L�þ�N�H���I�X�Q�N�F�L�M�H���L���F�L�O�M�H�Y�H�����L�J�U�L�I�L�F�L�U�D�Q�L���V�X�V�W�D�Y�L���X�N�O�M�X�þ�X�M�X���X�W�L�O�L�W�D�U�Q�H���I�X�Q�N�F�L�M�H���L���X�W�L�O�L�W�D�U�Q�H���F�L�O�M�H�Y�H��

�L�]�Y�D�Q�� �X�S�R�W�U�H�E�H�� �X�V�O�X�J�H���� �8�N�U�D�W�N�R���� �S�R�V�W�R�M�H�� �]�Q�D�þ�D�M�Q�H�� �U�D�]�O�L�N�H�� �L�]�P�H�ÿ�X�� �L�J�D�U�D�� �L�� �L�J�U�L�I�L�F�L�U�D�Q�L�K�� �V�X�V�W�D�Y�D��

�ã�W�R�� �þ�L�Q�L�� �P�R�G�H�O�H�� �L�� �P�H�W�U�L�N�H�� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D�� �Y�H�]�D�Q�L�K�� �X�]�� �L�J�U�H�� �Q�H�D�G�H�N�Y�D�W�Q�L�P�D�� �]�D�� �L�J�U�L�I�L�N�D�F�L�M�V�N�D��

�L�V�W�U�D�å�Lvanja. 

Upitnik Gameful Experience Questionnaire je podijeljen na sedam dimenzija koje su 

�G�R�E�L�Y�H�Q�H���D�Q�D�O�L�]�R�P���N�Y�D�O�L�W�D�W�L�Y�Q�L�K���S�R�G�D�W�D�N�D���L���S�U�H�J�O�H�G�D�Y�D�Q�M�H�P���G�R�å�L�Y�O�M�D�M�D���L�J�U�D�Q�M�D���X���G�L�J�L�W�D�O�Q�L�P���Y�L�G�H�R��

�L�J�U�D�P�D�����3�U�Y�D���G�L�P�H�Q�]�L�M�D���M�H���G�R�V�W�L�J�Q�X�ü�H�����H�Q�J����accomplishment) koja je defi�Q�L�U�D�Q�D���N�D�R���S�R�W�U�D�å�Q�M�D��

�L�O�L���W�H�å�Q�M�D���]�D���X�V�S�M�H�K�R�P�����S�R�V�W�L�]�D�Q�M�H�P���F�L�O�M�D���L���Q�D�S�U�H�W�N�R�P�����3�R�V�W�L�]�D�Q�M�H���Q�H�þ�H�J�D�����E�L�O�R���G�D���M�H���W�R���]�D�G�D�W�D�N��

�L�O�L���F�L�O�M�����þ�L�Q�L���V�H���G�D���M�H���G�L�R���å�H�O�M�H���]�D���Q�D�S�U�H�W�N�R�P���L���V�S�U�H�P�Q�R�V�W�L���G�D���V�H���X�Y�L�M�H�N���S�R�E�R�O�M�ã�D�����6�O�M�H�G�H�ü�D���G�L�P�H�Q�]�L�M�D��

je izazov (eng. challenge) koja je definirana kao potreba za velikim naporima kojima se osoba 

�W�H�V�W�L�U�D�����N�D�N�R���E�L���G�R�å�L�Y�M�H�O�D���X�V�S�M�H�K�����,�]�D�]�R�Y�L���V�X���M�R�ã���R�S�L�V�D�Q�L���N�D�R���W�H�V�W�L�U�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�R�Y�L�K���V�S�R�V�R�E�Q�R�V�W�L����

Nadmetanje (eng. competition�����M�H���G�L�P�H�Q�]�L�M�D���G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�D���N�D�R���V�X�S�D�U�Q�L�ã�W�Y�R���S�U�H�P�D���M�H�G�Q�R�P���L�O�L���Y�L�ã�H��

aktera (�V�H�E�H�����G�U�X�J�H���R�V�R�E�H���L�O�L���J�U�X�S�H�����N�D�N�R���E�L���V�H���S�R�V�W�L�J�D�R���R�V�N�X�G�D�Q���L�V�K�R�G���S�R�å�H�O�M�D�Q���]�D���V�Y�H���D�N�W�H�U�H����

�1�D�G�P�H�W�D�Q�M�H���M�H���M�R�ã���R�S�L�V�D�Q�R���N�D�R���R�V�M�H�ü�D�M���S�R�Q�R�V�D���S�R�Y�H�]�D�Q���V���G�U�X�J�L�P���D�N�W�H�U�L�P�D�����=�D���Q�H�N�H���N�R�U�L�V�Q�L�N�H��

�M�H�� �Q�D�G�P�H�W�D�Q�M�H�� �P�R�W�L�Y�L�U�D�M�X�ü�H���� �D�� �]�D�� �Q�H�N�H�� �G�H�P�R�W�L�Y�L�U�D�M�X�ü�H���� �R�Y�L�V�Q�R�� �R�� �R�V�R�E�L�Q�D�P�D�� �N�R�U�L�V�Qika. Biti 

�Y�R�ÿ�H�Q�� ���H�Q�J����guided���� �M�H�� �V�O�M�H�G�H�ü�D�� �G�L�P�H�Q�]�L�M�D�� �N�R�M�D�� �M�H�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�D�� �N�D�R�� �E�L�W�L�� �Y�R�ÿ�H�Q�� �R�� �W�R�P�H�� �N�D�N�R����

�X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L���ã�W�R���L���N�D�G�D���X�þ�L�Q�L�W�L���L���N�D�N�R���V�H���S�R�E�R�O�M�ã�D�W�L�����9�R�ÿ�H�Q�M�H���P�R�å�H���E�L�W�L���R�V�W�Y�D�U�H�Q�R���Q�D���U�D�]�L�Q�L���]�D�G�D�W�N�D��

���N�D�N�R���V�H���S�R�E�R�O�M�ã�D�W�L���Q�D���V�S�H�F�L�I�L�þ�Q�R�P���]�D�G�D�W�N�X�����L�O�L���R�S�ü�H�Q�L�W�R����povratne informacije o korisnikovom 

napretku prema cilju). Imerzija (eng. immersion) je dimenzija definirana kao pojava kad je osobi 

�V�Y�D���S�D�å�Q�M�D���S�U�H�X�]�H�W�D���L���L�V�N�X�V�W�Y�R���M�H���D�S�V�R�U�E�L�U�D�Q�R���X���R�Q�R���ã�W�R���U�D�G�L�����D���S�U�L�W�R�P���L�P�D���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���V�H���R�G�Y�R�M�L�O�D��

od stvarnog svijeta. Doga�ÿ�D���V�H���G�D���R�V�R�E�H���S�U�L�Pijete promjene u percepciji stvarnog svijeta, kao 

�ã�W�R���M�H���E�U�]�L���S�U�R�O�D�]�D�N���Y�U�H�P�H�Q�D���L�O�L���P�D�Q�M�H���X�O�D�J�D�Q�M�H���W�U�X�G�D���X���F�L�O�M�D�Q�R���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�H���M�H�U���M�H���V�X�V�W�D�Y���S�U�L�Y�X�N�D�R��

�V�Y�X�� �Q�M�L�K�R�Y�X�� �S�D�å�Q�M�X���� �=�D�L�J�U�D�Q�R�V�W�� ���H�Q�J����playfulness���� �M�H�� �G�L�P�H�Q�]�L�M�D�� �G�H�I�L�Q�L�U�D�Q�D�� �N�D�R�� �X�N�O�M�X�þ�H�Q�R�V�W��u 

�G�R�E�U�R�Y�R�O�M�Q�D�� �L�� �X�J�R�G�Q�D�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �N�R�M�D�� �V�X�� �Y�R�ÿ�H�Q�D�� �P�D�ã�W�R�P�� �L�O�L�� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H�P�� �D�� �V�O�R�E�R�G�Q�D�� �V�X�� �R�G��

�V�S�R�Q�W�D�Q�R���V�W�Y�R�U�H�Q�L�K���S�U�D�Y�L�O�D�����6�S�R�Q�W�D�Q�R�V�W���V�H���þ�H�V�W�R���V�S�R�P�L�Q�M�H���N�D�R���Y�D�å�D�Q���D�V�S�H�N�W���L�J�D�U�D�����.�R�U�L�V�Q�L�F�L��

�V�S�R�P�L�Q�M�X���L���D�V�S�H�N�W���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D���S�R�S�X�W���Q�R�Y�L�K���P�M�H�V�W�D���N�R�M�D���V�H���R�W�Y�D�U�D�M�X���Q�D�N�R�Q���S�R�V�W�L�]�D�Q�M�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�H��

razine. Socijalno iskustvo (eng. social experience) je posljednja dimenzija definirana kao 

�L�V�N�X�V�W�Y�D�� �S�U�R�L�]�D�ã�O�D�� �L�]�� �L�]�U�D�Y�Q�H�� �L�O�L�� �Q�H�L�]�U�D�Y�Q�H�� �S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�L�� �O�M�X�G�L�� ���S�U�L�V�X�W�Q�L�K�� �L�� �X�� �V�W�Y�D�U�Q�R�P�� �V�Y�L�M�H�W�X�� �L�� �X��

�V�X�V�W�D�Y�X������ �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�L�K�� �D�N�W�H�U�D�� �V�W�Y�R�U�H�Q�L�K�� �V�X�V�W�D�Y�R�P�� �L���V�X�V�W�D�Y�D�� �N�D�R�� �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�R�J�� �D�N�W�H�U�D���� �.�R�U�L�V�Q�L�F�L��

�J�R�Y�R�U�H���N�D�N�R���V�X���G�R�E�L�O�L���S�R�G�U�ã�N�X���G�U�X�J�L�K���L���G�D���L�P���M�H���S�U�L�M�D�W�H�O�M�V�N�R���R�K�U�D�E�U�L�Y�D�Q�M�H���G�D�Y�D�O�R���H�Q�H�U�J�L�M�X�� Svaka 
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�R�G���V�H�G�D�P���G�L�P�H�Q�]�L�M�D���X���X�S�L�W�Q�L�N�X���V�D�G�U�å�L���Q�H�N�R�O�L�N�R���L�]�M�D�Y�D���Q�D���N�R�M�H���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L���P�R�U�D�M�X���R�G�J�R�Y�R�U�L�W�L koje 

su prikazane u tablici 2 (Högberg i sur., 2019). 

 

Tablica 2�����'�L�P�H�Q�]�L�M�H���X�S�L�W�Q�L�N�D���L���S�U�L�S�D�G�D�M�X�ü�H���L�]�M�D�Y�H���Q�D���N�R�M�H���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L���R�G�J�R�Y�D�U�D�M�X 

�'�R�V�W�L�J�Q�X�ü�H Izazov 

�x �2�V�M�H�ü�D�P���G�D���P�R�U�D�P���G�R�Y�U�ã�L�W�L���V�W�Y�D�U�L. 
�x �3�R�W�L�V�N�X�M�H���P�H���G�D���W�H�å�L�P���R�V�W�Y�D�U�H�Q�M�L�P�D. 
�x �,�Q�V�S�L�U�L�U�D���P�H���]�D���R�G�U�å�D�Y�D�Q�M�H���V�Y�R�M�L�K standarda 

performansi. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���G�D���X�V�S�M�H�K���G�R�O�D�]�L���S�X�W�H�P���S�R�V�W�L�J�Q�X�ü�D. 
�x �1�D�W�M�H�U�D���P�H���G�D���V�H���E�R�U�L�P���]�D���V�O�M�H�G�H�ü�X���U�D�]�L�Q�X. 
�x Motivira me da napredujem i postajem bolji/a. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���G�D���L�P�D�P���M�D�V�Q�H���F�L�O�M�H�Y�H. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���W�U�H�E�D�P���S�R�V�W�L�ü�L���F�L�O�M�H�Y�H. 

 

�x �7�M�H�U�D���P�H���G�D���S�R�P�L�þ�H�P���V�Y�R�M�D���R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�M�D. 
�x �,�]�O�X�ÿ�X�M�H���P�H���Q�D���G�R�E�D�U���Q�D�þ�L�Q���G�R���U�X�E�D���R�G�X�V�W�D�M�D�Q�M�D. 
�x �3�U�L�W�L�ã�ü�H���P�H���Q�D���S�R�]�L�W�L�Y�D�Q���Q�D�þ�L�Q���V���Y�L�V�R�N�L�P��

zahtjevima. 
�x Izaziva me. 
�x �7�U�D�å�L���S�X�Q�R���W�U�X�G�D���N�D�N�R���E�L�K���E�L�R���O�D���X�V�S�M�H�ã�D�Q���Q�D. 
�x Motivira me da radim stvari koje su vrlo zahtjevne. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���G�D���V�H���V�W�D�O�Q�R���P�R�U�D�P���S�R�E�R�O�M�ã�D�Y�D�W�L. 

�x Tjera me da radim na razini koja je blizu mojih 
sposobnosti. 

Nadmetanje �%�L�W�L���Y�R�ÿ�H�Q 

�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���V�X�G�M�H�O�X�M�H�P���X���Q�D�W�M�H�F�D�Q�M�X. 
�x Inspirira me za nadmetanje. 
�x �8�N�O�M�X�þ�X�M�H���P�H���V�D���V�Y�R�M�L�P���Q�D�W�M�H�F�D�W�H�O�M�V�N�L�P���D�V�S�H�N�W�R�P. 
�x �ý�L�Q�L���P�H���å�H�O�M�Q�L�P���R�P���S�U�Y�R�J���P�M�H�V�Wa. 
�x �ý�L�Q�L���S�R�E�M�H�G�X���Y�D�å�Q�R�P. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���X���X�W�U�F�L. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���G�D���W�U�H�E�D�P���S�R�Eijediti da bih 

uspio/uspjela. 

 

�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���Y�R�ÿ�H�Q�R. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���V�D�P���X�V�P�M�H�U�H�Q���D. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���G�D���P�H���Q�H�W�N�R���G�U�å�L���X�V�P�M�H�U�H�Q�L�P���R�P. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���L�P�D�P���L�Q�V�W�U�X�N�W�R�U�D. 
�x Daje mi osj�H�ü�D�M���S�R�P�R�üi zbog strukture. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���]�Q�D�P���ã�W�R���W�U�H�E�D�P���X�þ�L�Q�L�W�L���N�D�N�R��

bih bio/la bolji/a. 

�x �3�U�X�å�D���P�L���N�R�U�L�V�Q�H���S�R�Y�U�D�W�Q�H���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���N�D�N�R���E�L�K���V�H��
mogao/la prilagoditi. 

Imerzija Zaigranost 

�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���Y�U�L�M�H�P�H���E�U�]�R���S�U�R�O�D�]�L. 
�x �3�U�L�Y�O�D�þ�L���V�Y�X���P�R�M�X���S�D�å�Q�M�X. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���R�G�Y�R�M�H�Q�R�V�W�L���R�G���V�W�Y�D�U�Q�R�J���V�Y�L�M�H�W�D. 
�x �ý�L�Q�L���P�H���L�]�J�X�E�O�M�H�Q�L�P���X���R�Q�R�P���ã�W�R���U�D�G�L�P. 
�x �ý�L�Q�L���P�R�M�H���D�N�W�L�Y�Q�R�V�W�L���D�X�W�R�P�D�W�L�]�L�U�D�Q�L�P�D. 
�x �8�]�U�R�N�X�M�H���G�D���S�U�H�V�W�D�Q�H�P���S�U�L�P�M�H�ü�L�Y�D�W�L���N�D�G���V�H��

umorim. 
�x Uzrokuje da zaboravim na svoje svakodnevne 

brige. 
�x Natjera me da ignoriram sve oko sebe. 
�x �8���S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L���P�H���H�P�R�F�L�R�Q�D�O�Q�R���X�N�O�M�X�þ�L. 

�x Daje mi sveukupno razigrano iskustvo. 
�x Ostavlja prostor za moju spontanost. 
�x �8�S�D�G�D���X���P�R�M�X���P�D�ã�W�X. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���P�R�J�X���E�L�W�L���N�U�H�D�W�L�Y�D�Q���Q�D. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���L�V�W�U�D�å�X�M�H�P���V�W�Y�D�U�L. 
�x �ý�L�Q�L���V�H���N�D�R���P�L�V�W�H�U�L�M���]�D���R�W�N�U�L�Y�D�Q�M�H. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���å�H�O�L�P���]�Q�D�W�L���ã�W�R���V�O�L�M�H�G�L. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���G�D���R�W�N�U�L�Y�D�P���Q�R�Y�H���V�W�Y�D�U�L. 
�x �$�S�H�O�L�U�D���Q�D���P�R�M�X���]�Q�D�W�L�å�H�O�M�X. 

 

Socijalno iskustvo 

�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���Q�L�V�D�P���V�D�P���D. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���V�R�F�L�M�D�O�Q�H���S�R�G�U�ã�N�H. 
�x �2�V�M�H�ü�D�P���V�H���N�D�R���G�D���V�D�P���G�U�X�ã�W�Y�H�Q�R���X�N�O�M�X�þ�H�Q���D. 
�x Daje mi o�V�M�H�ü�D�M���S�R�Y�H�]�D�Q�R�V�W�L���V���G�U�X�J�L�P�D. 
�x �ý�L�Q�L���V�H���N�D�R���V�R�F�L�M�D�O�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R. 
�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���L�P�D�P���Q�H�N�R�J�D���V���N�L�P�H���E�L��

podijelio/la svoje probleme. 
�x �8�W�M�H�þ�H���Q�D���P�H�Q�H���N�U�R�]���Q�M�H�J�R�Y�H���V�R�F�L�M�D�O�Q�H���D�V�S�H�N�W�H. 

�x �'�D�M�H���P�L���R�V�M�H�ü�D�M���G�D���V�D�P���S�U�L�Pi�M�H�ü�H�Q���]�E�R�J���R�Q�R�J�D���ã�W�R��
sam postigao/la. 

 



55 
 
 
 

7. Vredn �R�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���L�J�U�H���,�Q�V�L�G�H 

�9�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D �V�D�P���R�G�O�X�þ�L�R���S�U�R�Y�H�V�W�L���Q�D���Y�L�G�H�R���L�J�U�L���,�Q�V�L�G�H�����5�L�M�H�þ���M�H���R��

indie projektu razvojnog studija �3�O�D�\�'�H�D�G�� �L�� �L�]�G�D�Y�D�þ�D�� �0�L�F�U�R�V�R�I�W���� �,�J�U�D�� �M�H�� ���'�� �S�O�D�W�I�R�U�P�H�U�� �V��

�P�U�D�þ�Q�R�P�� �W�H�P�D�W�L�N�R�P�� �S�U�H�å�L�Y�O�M�D�Y�D�Q�M�D�� �L�� �M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�L�P�� �P�H�K�D�Q�L�N�D�P�D�� �N�U�H�W�D�Q�M�D�� �L�� �U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D��

�]�D�J�R�Q�H�W�N�L�����,�Q�V�L�G�H���M�H���Q�D�V�O�M�H�G�Q�L�N���M�R�ã���M�H�G�Q�H���L�J�U�H���V�O�L�þ�Q�H���W�H�P�D�W�L�N�H���R�G���L�V�W�L�K���U�D�]�Y�R�M�Q�L�K���L�Q�å�H�Q�M�H�U�D, igre 

Limbo, �N�R�M�D���M�H���W�D�N�R�ÿ�H�U���V�W�H�N�O�D���S�R�S�X�O�D�U�Q�R�V�W���Q�D���W�U�å�L�ã�W�X�����&�L�O�M���X���L�J�U�L���M�H���L�]�E�M�H�J�D�Y�D�W�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�H���N�R�M�L���V�X��

stalno prisutni �L�� �Q�D�G�P�X�G�U�L�W�L�� �L�K�� �R�W�N�U�L�Y�D�Q�M�H�P�� �Q�R�Y�L�K�� �S�X�W�H�Y�D�� �X�]�� �S�R�P�R�ü�� �]�D�J�R�Q�H�W�N�L�� �N�R�M�H�� �]�Q�D�M�X�� �E�L�W�L��

zahtjevne.  

 

Slika 21�����6�F�U�H�H�Q�V�K�R�W���L�]���L�J�U�H���,�Q�V�L�G�H�����,�]�Y�R�U�����ä�D�O�D�F�������������� 

Vrednovanje �Q�D���R�Y�R�M���L�J�U�L���V�D�P���R�G�O�X�þ�L�R���S�U�R�Y�H�V�W�L���M�H�U���M�H���G�R�Y�R�O�M�Q�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H��da ju mogu 

�R�G�L�J�U�D�W�L�� �V�Y�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L���� �D�� �G�R�Y�R�O�M�Q�R�� �M�H�� �G�U�X�J�D�þ�L�M�D�� �R�G�� �R�V�W�D�O�L�K�� �L�J�D�U�D�� �Q�D�� �W�U�å�L�ã�W�X�� �W�D�N�R�� �G�D�� �Q�X�G�L�� �Q�H�ã�W�R��

�G�U�X�J�D�þ�L�M�H���ã�W�R���P�R�å�H���G�D�W�L���E�R�O�M�L���X�Y�L�G���X���H�P�R�F�L�M�H���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����3�U�H�O�D�]�D�N���L�J�U�H���Q�H���W�U�D�M�H���G�X�å�H���R�G���W�U�L���V�D�W�D����

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

7.1. �.�R�U�L�ã�W�H�Q�H���P�H�W�R�G�H���Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D 

�9�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �V�D�P�� �S�R�G�L�M�H�O�L�R�� �X�� �G�Y�D�� �G�L�M�H�O�D���� �8�� �S�U�Y�R�P�� �G�L�M�H�O�X��

�Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�D���V�D�P���R�V�R�E�Q�R���Q�D�G�J�O�H�G�D�R���S�U�H�O�D�]�D�N���L�J�U�H���N�R�G���ã�H�V�W���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���N�D�N�R���E�L�K���E�L�R���V�L�J�X�U�D�Q���G�D��

su rezultati relevantni. �=�E�R�J���W�R�J�D�� �V�D�P�� �V�H�� �P�R�U�D�R�� �R�G�O�X�þ�L�W�L�� �]�D�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�H���N�R�M�L�� �V�X�� �P�L�� �E�L�O�L���I�L�]�L�þ�N�L�� �X��

�E�O�L�]�L�Q�L���W�D�N�R���G�D���V�X���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L���X�J�O�D�Y�Q�R�P���S�U�L�M�D�W�H�O�M�L���L�]���L�V�W�R�J���J�U�D�G�D���L���þ�O�D�Q�R�Y�L���ã�L�U�H���R�E�L�W�H�O�M�L�����6�Y�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L��
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su bili spremni odvojiti nekoliko sati svog vremena i prihvatili bi�W�L���G�L�R���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�D�����6�Y�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L��

�V�X���L�J�U�D�Q�M�H���L�J�U�H���,�Q�V�L�G�H���R�G�U�D�G�L�O�L���Q�D���L�V�W�R�P���U�D�þ�X�Q�D�O�X���J�G�M�H���V�P�R���X���S�U�R�V�W�R�U�L�M�L���E�L�O�L���V�D�P�R���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���L���M�D���N�D�R��

�L�V�S�L�W�L�Y�D�þ����Z�D���Y�U�L�M�H�P�H���L�J�U�D�Q�M�D���V�D�P���S�U�D�W�L�R���L���E�L�O�M�H�å�L�R���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���S�R��

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 

�L�]�Q�L�P�Q�R�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�� �L�O�L�� �L�]�Q�L�P�Q�R�� �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�� �N�R�P�H�Q�W�D�U�L���� �%�L�O�M�H�å�L�� �V�H�� �N�R�O�L�N�R�� �þ�H�V�W�R�� �V�X��se �G�R�J�D�ÿ�D�O�H�� �W�H��

�S�R�M�D�Y�H���L���S�R�V�W�R�M�L���S�U�R�V�W�R�U���]�D���E�L�O�M�H�ã�N�H���N�R�M�H���V�O�X�å�H���N�D�R���S�R�G�V�M�H�W�Q�L�N���Q�D���V�L�W�X�D�F�L�M�H���N�R�M�H���V�X���V�H���G�R�J�R�G�L�O�H����

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 

ispitanici su �L�P�D�O�L���Q�H�R�J�U�D�Q�L�þ�H�Q�R���Y�U�L�M�H�P�H���]�D���L�V�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�H. Ispitanici su morali odgovoriti na svih 

deset pitanja s raspono�P�� �R�G�J�R�Y�R�U�D�� �R�G�� �Ä�8�� �S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�� �V�H�� �Q�H�� �V�O�D�å�H�P�³�� �G�R�� �Ä�8�� �S�R�W�S�X�Q�R�V�W�L�� �V�H��

�V�O�D�å�H�P�³�����3�L�W�D�Q�M�D���V�X���E�L�O�D���V�O�M�H�G�H�ü�D�� 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���L�J�U�X 

�x �,�J�U�D���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D 

�x Mislim da je igra jednostavna za igranje 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���P�L���M�H���S�R�W�U�H�E�Q�D���W�H�K�Q�L�þ�N�D���R�V�R�E�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H���R�Ye igre 

�x Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�M���L�J�U�L 

�x �0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X 

�x �,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H 

�x �2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X 

�x Morao/la sam �Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�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 upitniku���� �7�D�N�R�� �M�H�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �S�L�W�D�Q�M�H�� �P�H�Q�H�� �N�D�R�� �L�V�S�L�W�L�Y�D�þ�D�� �]�D��

�L�V�S�L�W�D�Q�L�N�H���E�L�O�R���]�D�ã�W�R���V�X���Q�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R���S�L�W�D�Q�M�H���G�D�O�L���R�G�U�H�ÿ�H�Q�L���R�G�J�R�Y�R�U�����1�D�M�Y�L�ã�H���E�L�K���V�H���I�R�N�X�V�L�U�D�R���Q�D��

�S�L�W�D�Q�M�D�� �X�� �N�R�M�L�P�D�� �M�H�� �Q�H�N�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �G�D�R�� �R�G�J�R�Y�R�U�� �N�R�M�L�� �]�Q�D�þ�D�M�Q�R�� �R�G�V�W�X�S�D�� �R�G�� �R�G�J�R�Y�R�U�D�� �R�V�W�D�Oih 

ispitanika. 

�8���G�U�X�J�R�P���G�L�M�H�O�X���Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�D���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���L�J�U�H���,�Q�V�L�G�H��koristio sam upitnik Game 

Experience Questionnaire���� �8�]�� �G�R�V�D�G�D�ã�Q�M�L�K�� �ã�H�V�W�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �X�N�O�M�X�þ�L�R�� �V�D�P�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�H�� �N�R�M�H�� �V�D�P��

�S�X�W�H�P�� �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�L�K�� �P�U�H�å�D�� �S�R�]�Y�D�R�� �Q�D�� �L�V�S�X�Q�M�D�Y�D�Q�M�H�� �*�(�4�� �X�S�L�W�Q�L�N�D�� �X�]�� �X�Yjet da su igru odigrali 

barem pola sata. Ispitanike sam prikupio putem �G�U�X�ã�W�Y�H�Q�H�� �P�U�H�å�H��Facebook tako da sam 

podijelio upitnik preko svojeg osobnog profila i slanjem privatnih poruka prijateljima i 

poznanicima. Uz to, upitnik sam podijelio i na VoIP (eng. Voice over Internet Protocol) platformi 
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Discord �Q�D�� �N�R�M�R�M�� �ã�L�U�L�� �N�U�X�J�� �S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�� �L�� �S�R�]�Q�D�Q�L�N�D�� �L�P�D�� �N�D�Q�Dl preko kojeg svakodnevno 

komuniciramo. U distribuciji upitnika primijenjena je i tzv. snowbolling metoda, odnosno bilo je 

�X�N�O�M�X�þ�H�Q�R���S�U�R�V�O�M�H�ÿ�L�Y�D�Q�M�H���S�R�]�L�Y�D���R�G���V�W�U�D�Q�H���Y�H�ü���X�N�O�M�X�þ�H�Q�L�K���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���S�U�H�P�D���S�R�W�H�Q�F�L�M�D�O�Q�L�P���G�U�X�J�L�P��

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 �V�N�U�D�ü�H�Q�X���Y�H�U�]�L�M�X���R�V�Q�R�Y�Q�R�J��

�X�S�L�W�Q�L�N�D���L���P�R�G�X�O���G�U�X�ã�W�Y�H�Q�H���S�U�L�V�X�W�Q�R�V�W�L���M�H�U��je �L�J�U�D���]�D���M�H�G�Q�R�J���L�J�U�D�þ�D���L���Q�H���P�R�å�H���V�H���L�J�U�D�W�L���P�U�H�å�Q�R��

putem interneta. Tako su ispitanici morali popuniti osnovni dio upitnika (eng. GEQ Core) u 

kojem su proci�M�H�Q�L�O�L���N�D�N�R���V�X���V�H���R�V�M�H�ü�D�O�L���]�D���Y�U�L�M�H�P�H���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H���L���P�R�G�X�O���Q�D�N�R�Q���L�J�U�H�����H�Q�J����GEQ 

post-game�����X���N�R�M�H�P���V�X���S�U�R�F�L�M�H�Q�L�O�L���N�D�N�R���V�X���V�H���R�V�M�H�ü�D�O�L���Q�D�N�R�Q���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H�����5�H�]�X�O�W�D�W�L���R�E�D���G�L�M�H�O�D��

upitnika su podijeljeni na kategorije tako �G�D���R�G�U�H�ÿ�H�Q�D �S�L�W�D�Q�M�D���S�U�L�S�D�G�D�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�R�M���N�D�W�H�J�R�U�L�M�L����

ali ispitanici to ne znaju. Njihov zadatak je samo redom ispuniti sva pitanja. Svaka kategorija 

ima svoju ocje�Q�X�����R�G�Q�R�V�Q�R���D�U�L�W�P�H�W�L�þ�N�X���V�U�H�G�L�Q�X���R�G�J�R�Y�R�U�D���N�R�M�L���P�R�J�X���E�L�W�L���X���U�D�V�S�R�Q�X���R�G���Ä�Q�L�S�R�ã�W�R�³ 

(0) do �Äu potpunosti�³ (4). �=�D�� �S�U�Y�L�K�� �ã�H�V�W�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �V�D�P�� �S�R�V�H�E�Q�R�� �R�E�U�D�G�L�R�� �S�R�G�D�W�N�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H��

stekao bolji dojam o njihovom iskustvu igranja. U ukupnim rezultatima vrednovanja sam 

�S�U�L�N�D�]�D�R���V�X�P�D�U�Q�H���U�H�]�X�O�W�D�W�H���V�Y�L�K���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����X�N�O�M�X�þ�X�M�X�ü�L���L���S�U�Y�L�K���ã�H�V�W���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� 

7.2. Rezultati vrednovanja ko �U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D 

7.2.1. Prvi ispitanik  

�3�U�Y�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���M�H���å�H�Q�V�N�R�J���V�S�R�O�D�����L�P�D���G�Y�D�G�H�V�H�W���M�H�G�Q�X���J�R�G�L�Q�X���L���U�L�M�H�W�N�R���L�J�U�D���Y�L�G�H�R���L�J�U�H�����,�S�D�N����

�S�U�L�M�H�� �G�Y�L�M�H�� �J�R�G�L�Q�H�� �M�H�� �R�G�L�J�U�D�O�D�� �L�J�U�X�� �N�R�M�D�� �M�H�� �V�O�L�þ�Q�D�� �L�J�U�L�� �,�Q�V�L�G�H�� �W�D�N�R�� �G�D�� �L�P�D�� �L�V�N�X�V�W�Y�R��igranja 2D 

platformera. 

  U tablici 3 se na�O�D�]�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�D���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���S�U�Y�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���]�D��

�Y�U�L�M�H�P�H���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H�����.�R�G���S�U�Y�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���G�R�P�L�Q�L�U�D�M�X���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���L�D�N�R���M�H���L���Q�H�N�R�O�L�N�R��

�S�X�W�D���G�R�G�D�R���Q�H�N�L���N�R�P�H�Q�W�D�U���N�R�M�L���V�D�P���]�D�E�L�O�M�H�å�L�R�� 

 

Tablica 3: Verbalna �L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���S�U�Y�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D �8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W �%�L�O�M�H�ã�N�H 

Iznimno pozitivni komentari X 
  

�Ä�=�D�V�D�G���P�L���V�H���þ�L�Q�L���M�D�N�R���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�R.�³ 

Ostali pozitivni komentari X X 
 

�Ä�2�G�O�L�þ�Q�R���M�H���ã�W�R���V�X���N�R�Q�W�U�R�O�H���M�D�N�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�H.�³ 

Iznimno negativni komentari 
    

Ostali negativni komentari X 
  

�Ä�ý�L�Q�L���V�H���P�D�O�R���G�R�V�D�G�Q�R.�³ 

�3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D X 
  

�Ä�%�L�O�R���E�L���G�R�E�U�R���N�D�G���E�L�K���V�H���P�R�J�D�R���E�U�å�H���N�U�H�W�D�W�L.�³ 

Pitanja 
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�2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D 
    

Zbunjenost X 
  

�Ä�*�G�M�H���V�D�G���W�U�H�E�D�P���L�ü�L?�³ 

Frustracija 
    

Neverbalni znakovi  

�0�U�ã�W�H�Q�M�H�������J�U�L�P�D�V�H�������Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R X X X �1�L�M�H���X�V�S�L�R���S�R�E�M�H�ü�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�X. 

�6�P�L�M�H�K�������V�U�H�ü�D X X X Nakon ri�M�H�ã�H�Q�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H. 

�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H 
    

�.�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����Q�D�S�H�W�R���þ�H�O�R�� 
    

Nestrpljivost X X 
 

Zbog sporog kretanja. 

Naginjanje prema ekranu X X 
 

�%�M�H�å�L���R�G���Q�Hprijatelja. 

Mrdanje u stolcu 
    

Duboki uzdah X X 
 

�1�H���]�Q�D���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

�7�U�O�M�D�Q�M�H���J�O�D�Y�H�������R�þ�L�M�X�������Y�U�D�W�D X 
  

�1�H���]�Q�D���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

U tablici 4 se nalaze rezultati SUS upitnika prvog ispitanika. Ukupni SUS rezultat prvog 

ispitanika je ���������� �ã�W�R�� �M�H�� �L�]�Q�D�G�S�U�R�V�M�H�þ�Q�L�� �U�H�]�X�O�W�D�W���� �.�U�R�]�� �L�Q�W�H�U�Y�M�X�� �M�H�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �U�H�N�D�R�� �G�D�� �M�H�� �L�J�U�D��

�L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H���� �ã�W�R�� �]�Q�D�þ�L�� �G�D�� �Q�L�M�H�� �L�P�D�R�� �S�U�R�E�O�H�P�D�� �V�� �X�þ�H�Q�M�H�P�� �N�R�Q�W�U�R�O�D�� �]�D�� �X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �L��

mehanikama koje postoje u igri. Izjavio je da je igra imala nekih nedosljednosti ko�G���U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D��

�]�D�J�R�Q�H�W�N�L�� �L�� �V�P�D�W�U�D�� �G�D�� �E�L�� �Q�H�N�H�� �]�D�J�R�Q�H�W�N�H�� �W�U�H�E�D�O�R�� �G�U�X�J�D�þ�L�M�H�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L�� �N�D�N�R�� �E�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�N�� �O�D�N�ã�H��

�V�K�Y�D�W�L�R���N�D�N�R���L�K���U�L�M�H�ã�L�W�L�� 

 

Tablica 4: Rezultati SUS upitnika prvog ispitanika 

 1 2 3 4 5 

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���Lgru   X   

�,�J�U�D���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D  X    

Mislim da je igra jednostavna za igranje    X  

�0�L�V�O�L�P�� �G�D�� �P�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �W�H�K�Q�L�þ�N�D�� �R�V�R�E�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �R�Y�H��

igre 

X     

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane   X   

�0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Yoj igri   X   

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H  X    

�2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D��

igrati ovu igru  

X     

Rezultat  72,5 

 U tablici 5 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika prvog ispitanika. 

�8�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�P�� �G�L�M�H�O�X�� �X�S�L�W�Q�L�N�D�� �Q�D�M�Y�H�ü�H�� �R�F�M�H�Q�H�� �L�P�D�M�X�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�H�� �R�V�M�H�W�L�O�Q�R�� �L�� �P�D�ã�W�R�Y�L�W�R�� �X�U�D�Q�M�D�Q�M�H�� �L��

pozitivni utjecaj, a najmanje ocijenjena kategorija je napetost. U modulu nakon igre najbolje je 
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oci�M�H�Q�M�H�Q�D�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�D�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R���� �D�� �Q�D�M�O�R�ã�L�M�H��ocijenjena kategorija je umor 

���S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W���� 

 

Tablica 5: Rezultati GEQ upitnika prvog ispitanika 

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 2,8 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D 3,3 

Tok igre 2 

Napetost 1 

Izazov 1,6 

Negativni utjecaj 1,25 

Pozitivni utjecaj 3,2 

 

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena  

Pozitivno iskustvo 2,16 

Negativno iskustvo 1,67 

�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 1 

Povratak u stvarnost 1,67 

7.2.2. Drugi ispitanik  

�'�U�X�J�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �M�H�� �P�X�ã�N�R�J�� �V�S�R�O�D���� �L�P�D�� �G�Y�D�G�H�V�H�W�� �R�V�D�P�� �J�R�G�L�Q�D�� �L�� �D�N�W�L�Y�Q�R�� �L�J�U�D�� �L�J�U�H�� �X��

slobodno vrijeme �L���Y�H�ü���V�H���V�X�V�U�H�W�D�R���V�D���V�O�L�þ�Q�L�P���L�J�U�D�P�D�� 

U tablici 5 �V�H���Q�D�O�D�]�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�D���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���G�U�X�J�R�J���L�V�S�L�W�Dnika za 

vrijeme igranja igre. Drugi ispitanik je bio vidljivo zadovoljan igrom i nije rekao ni jedan negativni 

�N�R�P�H�Q�W�D�U���L�D�N�R���M�H���Q�H�N�R�O�L�N�R���S�X�W�D���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�R���S�R�N�D�]�D�R���Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R�����Q�D�M�þ�H�ã�ü�H���Q�D�N�R�Q���ã�W�R���J�D���M�H��

uhvatio neprijatelj. 

 

Tablica 6�����9�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���G�U�X�J�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D �8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W �%�L�O�M�H�ã�N�H 

Iznimno pozitivni komentari X X X �Ä�=�D�J�R�Q�H�W�N�H���V�X���P�L���M�D�N�R���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�H.�³ 

Ostali pozitivni komentari X X 
 

�Ä�.�R�Q�W�U�R�O�H���V�X���O�D�J�D�Q�H.�³ 

Iznimno negativni komentari 
    

Ostali negativni komentari 
    

�3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D 
   

 

Pitanja X X 
 

�Ä�=�D�ã�W�R���Q�H���P�R�J�X���Y�L�ã�H���V�N�R�þ�L�W�L�"�³ 

�2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D X 
  

�Ä�=�D�ã�W�R���Q�H���P�R�J�X���J�X�U�Q�X�W�L���R�Y�X���N�X�W�L�M�X�"�³ 

Zbunjenost X X 
 

�Ä�.�D�N�R���ü�X���R�Y�R���U�L�M�H�ã�L�W�L�"�³ 

Frustracija X 
  

�Ä�=�D�ã�W�R���Q�H���P�R�J�X���J�X�U�Q�X�W�L���R�Y�X���N�X�W�L�M�X�"�³ 

�1�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D 
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�0�U�ã�W�H�Q�M�H�������J�U�L�P�D�V�H�������Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R X 
  

Uhvatio ga je neprijatelj. 

�6�P�L�M�H�K�������V�U�H�ü�D X X X Nakon ri�M�H�ã�H�Q�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H. 

�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H X 
  

�1�L�M�H���X�V�S�L�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

�.�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����Q�D�S�H�W�R���þ�H�O�R�� X X 
 

�6�P�L�ã�O�M�D���Q�D�þ�L�Q���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�Rnetku. 

Nestrpljivost 
    

Naginjanje prema ekranu X 
  

�6�P�L�ã�O�M�D���Q�D�þ�L�Q���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

Mrdanje u stolcu X X 
 

�6�P�L�ã�O�M�D���Q�D�þ�L�Q���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

Duboki uzdah 
    

�7�U�O�M�D�Q�M�H���J�O�D�Y�H�������R�þ�L�M�X�������Y�U�D�W�D 
    

U tablici 6 se nalaze rezultati SUS upitnika drugog ispitanika. Ukupni SUS rezultat 

�G�U�X�J�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���L�]�Q�R�V�L�������������ã�W�R���M�H���]�Q�D�þ�D�M�Q�R���Y�L�ã�H���R�G���S�U�Y�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���L���S�U�R�V�M�H�N�D�����6�P�D�W�U�D���G�D���M�H��

�L�J�U�D���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D���ã�W�R���V�H���W�L�þ�H���X�S�U�D�Y�O�M�D�Q�M�D�����D�O�L���V�X���Q�H�N�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H���L�]�Q�L�P�Q�R���W�H�ã�N�H���L���Q�H���E�D�ã���L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�H����

Istaknuo je da se nako�Q���P�D�O�R�J���Y�U�H�P�H�Q�D���S�U�L�Y�L�N�D�Y�D�Q�M�D���R�V�M�H�ü�D�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���X���L�J�U�D�Q�M�X���L���S�R�N�X�ã�D�M�X��

�U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�D���]�D�J�R�Q�H�W�N�L���N�R�M�H���V�O�L�M�H�G�H�� 

 
Tablica 7: Rezultati SUS upitnika drugog ispitanika 

 1 2 3 4 5 

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���L�J�U�X    X  

Igra je nepotrebno �V�O�R�å�H�Q�D   X   

Mislim da je igra jednostavna za igranje     X 

�0�L�V�O�L�P�� �G�D�� �P�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �W�H�K�Q�L�þ�N�D�� �R�V�R�E�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �R�Y�H��

igre 

X     

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane    X  

�0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�M���L�J�U�L  X    

Mislim da bi v�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H   X   

�2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D��

igrati ovu igru  

X     

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���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H�����D���Q�D�S�H�W�R�V�W���M�H���Q�D�M�O�R�ã�L�M�H���R�Fijenjena kao i kod prvog ispitanika. U modulu 

�Q�D�N�R�Q���L�J�U�H���Q�D�M�Y�H�ü�X���R�F�M�H�Q�X���L�P�D���X�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�������D���Q�D�M�P�D�Q�M�X���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�� 
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Tablica 8: Rezultati GEQ upitnika drugog ispitanika 

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 2,6 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�Hrzija 2,67 

Tok igre 1,8 

Napetost 1 

Izazov 1,6 

Negativni utjecaj 1,25 

Pozitivni utjecaj 2,2 

 

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena  

Pozitivno iskustvo 2 

Negativno iskustvo 1 

�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 3 

Povratak u stvarnost 2 

7.2.3. �7�U�H�ü�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N 

�7�U�H�ü�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �M�H�� �P�X�ã�N�R�J�� �V�S�R�O�D���� �L�P�D�� �G�Y�D�G�H�V�H�W�� �G�Y�L�M�H�� �J�R�G�L�Q�H�� �L�� �S�U�H�V�W�D�R�� �M�H�� �D�Ntivno igrati 

�Y�L�G�H�R�� �L�J�U�H�� �M�R�ã�� �R�G�� �S�R�þ�H�W�N�D�� �V�U�H�G�Q�M�H�� �ã�N�R�O�H���� �'�R�N�� �M�H�� �D�N�W�L�Y�Q�R�� �L�J�U�D�R�� �Y�L�G�H�R�� �L�J�U�H���� �Q�L�M�H�� �V�H�� �V�X�V�U�H�W�D�R�� �V��

�L�J�U�D�P�D���V�O�L�þ�Q�R�J���W�L�S�D�� 

U tablici 7 �V�H���Q�D�O�D�]�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�D���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���W�U�H�ü�H�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���]�D��

�Y�U�L�M�H�P�H���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H�����7�U�H�ü�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���M�H���E�L�R���S�U�L�O�L�þ�Q�R���S�U�L�þ�O�M�L�Y���S�D���V�D�P���]�D�E�L�O�M�H�å�L�R���G�R�V�W�D���N�R�P�H�Q�W�D�U�D����

uglavnom su to bili komentari nezadovoljstva o igri, ali je pokazivao i mnogo neverbalnih 

znakova. 

 

Tablica 9: Ver�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���W�U�H�ü�H�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D �8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W �%�L�O�M�H�ã�N�H 

Iznimno pozitivni komentari 
    

Ostali pozitivni komentari X 
  

�Ä�2�Y�D���]�D�J�R�Q�H�W�N�D���M�H���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�D.�³ 

Iznimno negativni komentari X X X �Ä�=�D�ã�W�R���M�H���K�Y�D�W�D�Q�M�H���Q�D�P�M�H�ã�W�H�Q�R���Q�D���G�H�V�Q�L���F�W�U�O�"�³ 

Ostali negativni komentari X 
  

�Ä�3�U�L�M�H���V�D�P���P�R�J�D�R���J�X�U�Q�X�W�L���R�Y�D�N�Y�X���N�X�W�L�M�X.�³ 

�3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D X X 
 

�Ä�+�Y�D�W�D�Q�M�H���P�R�U�D�M�X��postaviti na lijevi ctrl.�³ 

Pitanja X X X �Ä�.�R�O�L�N�R���M�R�ã���L�P�D���G�R���N�U�D�M�D�"�³ 

�2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D X 
  

�Ä�.�D�N�R���P�H���G�R�K�Y�D�W�L�R�"���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���³ 

Zbunjenost X X 
 

�Ä�2�Y�R���M�H���Q�H�P�R�J�X�ü�H���]�D���U�L�M�H�ã�L�W�L.�³ 

Frustracija X 
  

�Ä�=�D�ã�W�R���M�H���K�Y�D�W�D�Q�M�H���Q�D�P�M�H�ã�W�H�Q�R���Q�D���F�W�U�O�"�³ 

�1�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D 

�0�U�ã�W�H�Q�M�H�������J�U�L�P�D�V�H�������Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R X X 
 

Uhvatio ga je neprijatelj. 

�6�P�L�M�H�K�������V�U�H�ü�D X 
  

Nakon ri�M�H�ã�H�Q�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H. 
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�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H X X 
 

�1�H���P�R�å�H���J�X�U�Q�X�W�L���N�X�W�L�M�X. 

�.�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����Q�D�S�H�W�R���þ�H�O�R�� X X 
 

�6�P�L�ã�O�M�D���Q�D�þ�L�Q���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

Nestrpljivost X X X �=�D���Y�U�L�M�H�P�H���N�U�H�W�D�Q�M�D���G�R���V�O�M�H�G�H�ü�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H. 

Naginjanje prema ekranu 
    

Mrdanje u stolcu X X 
 

�=�D���Y�U�L�M�H�P�H���N�U�H�W�D�Q�M�D���G�R���V�O�M�H�G�H�ü�H���]�D�J�R�Qetke. 

Duboki uzdah X X 
 

Uhvatio ga je neprijatelj. 

�7�U�O�M�D�Q�M�H���J�O�D�Y�H�������R�þ�L�M�X�������Y�U�D�W�D X 
  

Uhvatio ga je neprijatelj. 

U tablici 8 se nalaze rezultati SUS upitnika �W�U�H�ü�H�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����8�N�X�S�Q�L���6�8�6���U�H�]�X�O�W�D�W���W�U�H�ü�H�J��

�L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �M�H�� ������ �ã�W�R�� �M�H�� �P�Q�R�J�R�� �P�D�Q�M�H�� �R�G�� �S�U�R�V�M�H�N�D�� �L uvjerljivo najmanji rezultat u ovom 

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�X���� �,�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �M�H�� �L�V�W�D�N�Q�X�R�� �G�D�� �L�J�U�D�� �Q�L�M�H�� �S�R�� �Q�M�H�J�R�Y�R�P�� �J�X�ã�W�X���� �G�D�� �V�X�� �]�D�J�R�Q�H�W�N�H��

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 

�R�E�M�H�N�D�W�D���N�R�M�D���M�H���S�R���]�D�G�D�Q�L�P���S�R�V�W�D�Y�N�D�P�D���S�R�V�W�D�Y�O�M�H�Q�D���Q�D���G�H�V�Q�L���&�W�U�O���ã�W�R���Q�L�M�H���E�D�ã���L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R�����D���L�J�U�D��

�Q�L���Q�D���N�R�M�L���Q�D�þ�L�Q���Q�H���X�S�R�]�R�U�D�Y�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�D���N�R�M�H���N�R�Q�W�U�R�O�H���W�U�H�E�D���N�R�U�L�V�W�L�W�L���Q�H�J�R���L�K���V�H���P�R�U�D���S�U�R�Y�M�H�U�L�W�L u 

postavkama �L�J�U�H�����7�D�N�R�ÿ�H�U���M�H���]�D�P�M�H�U�L�R���Q�H�N�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���S�U�L���U�M�H�ã�D�Y�D�Q�M�X���]�D�J�R�Q�H�W�N�L�� 

 

Tablica 10: Rezultati SUS upitnika �W�U�H�ü�H�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

 1 2 3 4 5 

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���L�J�U�X  X    

�,�J�U�D���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D   X   

Mislim da je igra jednostavna za igranje   X   

�0�L�V�O�L�P�� �G�D�� �P�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �W�H�K�Q�L�þ�N�D�� �R�V�R�E�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �R�Y�H��

igre 

 X    

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane  X    

�0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�M���L�J�U�L    X  

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X   X   

�,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H   X   

�2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X   X   

�0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D��

igrati ovu igru  

X     

Rezultat  50 

 U tablici 11 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire �X�S�L�W�Q�L�N�D�� �W�U�H�ü�H�J��

�L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����8���R�V�Q�R�Y�Q�R�P���G�L�M�H�O�X���X�S�L�W�Q�L�N�D���Q�D�M�Y�H�ü�X���R�F�M�H�Q�X���L�P�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L���X�W�M�H�F�D�M���ã�W�R���V�D�P�R��

�S�R�W�Y�U�ÿ�X�M�H�� �G�D�� �V�H�� �W�U�H�ü�H�P�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�X�� �L�J�U�D�� �Q�L�M�H�� �V�Y�L�G�M�H�O�D���� �1�D�M�P�D�Q�M�X�� �R�F�M�H�Q�X�� �L�P�D�M�X�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�H�� �W�R�N�� �L��

napetost. U modul�X�� �Q�D�N�R�Q�� �L�J�U�H�� �Q�D�M�Y�H�ü�X�� �R�F�M�H�Q�X�� �L�P�D�M�X�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�H�� �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �L�� �X�P�R�U��

���S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�������D���Q�D�M�P�D�Q�M�X���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���S�R�Y�U�D�W�D�N���X���V�W�Y�D�U�Q�R�V�W�� 
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Tablica 11�����5�H�]�X�O�W�D�W�L���*�(�4���X�S�L�W�Q�L�N�D���W�U�H�ü�H�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 1,6 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D 1,67 

Tok igre 0,8 

Napetost 0,67 

Izazov 2 

Negativni utjecaj 3 

Pozitivni utjecaj 1 

 

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena  

Pozitivno iskustvo 1,5 

Negativno iskustvo 2 

�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 2 

Povratak u stvarnost 1 

7.2.4. �ý�H�W�Y�U�W�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N 

�ý�H�W�Y�U�W�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �M�H�� �å�H�Q�V�N�R�J�� �V�S�R�O�D���� �L�P�D�� �G�Y�D�G�H�V�H�W���G�Y�L�M�H�� �J�R�G�L�Q�H�� �L�� �S�R�Y�U�H�P�H�Q�R�� �L�J�U�D�� �Y�L�G�H�R��

�L�J�U�H�����1�L�N�D�G���V�H���Q�L�M�H���V�X�V�U�H�W�D�O�D���V���L�J�U�D�P�D���R�Y�R�J���å�D�Q�U�D�� 

U tablici 9 �V�H���Q�D�O�D�]�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�D���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���þ�H�W�Y�U�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D��

za v�U�L�M�H�P�H���L�J�U�D�Q�M�D���L�J�U�H�����ý�H�W�Y�U�W�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���M�H���E�L�R���S�R�V�H�E�Q�R���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y���]�E�R�J���þ�H�V�W�R�J���Q�D�J�L�Q�M�D�Q�M�D���S�U�H�P�D��

�H�N�U�D�Q�X���ã�W�R���M�H���E�L�O�D���Q�D�M�þ�H�ã�ü�D���S�R�M�D�Y�D���]�D���Y�U�L�M�H�P�H���Q�M�H�J�R�Y�R�J���L�J�U�D�Q�M�D�����=�D�E�L�O�M�H�å�L�R���V�D�P���S�R�G�M�H�G�Q�D�N���E�U�R�M��

�S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�K���L���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�K���N�R�P�H�Q�W�D�U�D���ã�W�R���]�Q�D�þ�L���G�D���P�X���V�H���L�J�U�D��svidjela osrednje. 

 

Tablica 12�����9�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���þ�H�W�Y�U�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D �8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W �%�L�O�M�H�ã�N�H 

Iznimno pozitivni komentari X X 
 

�Ä�6�X�S�H�U���ã�W�R���Q�H�P�D���S�X�Q�R���N�R�Q�W�U�R�O�D.�³ 

Ostali pozitivni komentari X X  �Ä�,�J�U�D���V�H���þ�L�Q�L���O�D�J�D�Qa.�³�����Q�D���S�R�þ�H�W�N�X�� 

Iznimno negativni komentari X   �Ä�2�Y�D�M���G�L�R���L�J�U�H���M�H���M�D�N�R���G�R�V�D�G�D�Q.�³ 

Ostali negativni komentari X X  �Ä�,�J�U�D���M�H���M�D�N�R���P�U�D�þ�Q�D���L���W�P�X�U�Q�D.�³ 

�3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D X   �Ä�+�Y�D�W�D�Q�M�H���E�L���W�U�H�E�D�O�R���E�L�W�L���Q�D���G�U�X�J�R�M���W�L�S�N�L.�³ 

Pitanja X   �Ä�.�D�N�R���G�D���J�D���]�D�R�E�L�ÿ�H�P�����Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���"�³ 

�2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D X X  �Ä�=�D�ã�W�R���Q�H���P�R�J�X���R�Y�G�M�H���V�N�R�þ�L�W�L�"�³ 

Zbunjenost     

Frustracija X   �Ä�.�D�N�R���P�H���X�K�Y�D�W�L�R�"�³ 

�1�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D 

�0�U�ã�W�H�Q�M�H�������J�U�L�P�D�V�H�������Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R X X  Uhvatio ga neprijatelj. 

�6�P�L�M�H�K�������V�U�H�ü�D X X  �5�L�M�H�ã�L�R���]�D�J�R�Q�H�W�N�X��iz prve. 

�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H     

�.�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����Q�D�S�H�W�R���þ�H�O�R�� X   �6�P�L�ã�O�M�D���N�D�N�R���S�R�E�M�H�ü�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�X. 



64 
 
 
 

Nestrpljivost     

Naginjanje prema ekranu X X X �%�M�H�å�L���R�G���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D. 

Mrdanje u stolcu X   �%�M�H�å�L���R�G���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D. 

Duboki uzdah     

�7�U�O�M�D�Q�M�H���J�O�D�Y�H�������R�þ�L�M�X������vrata X   �1�D�N�R�Q���ã�W�R���P�X���S�O�D�Q���]�D���]�D�J�R�Q�H�W�N�X���Q�L�M�H���X�V�S�L�R. 

U tablici 10 �V�H�� �Q�D�O�D�]�H�� �U�H�]�X�O�W�D�W�L�� �þ�H�W�Y�U�W�R�J�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���� �8�N�X�S�Q�L�� �6�8�6�� �U�H�]�X�O�W�D�W�� �þ�H�W�Y�U�W�R�J��

ispitanika je 70, �ã�W�R�� �M�H�� �S�U�R�V�M�H�þ�Q�D�� �R�F�M�H�Q�D���� �6�Y�L�� �R�G�J�R�Y�R�U�L�� �Q�D�� �S�L�W�D�Q�M�D�� �G�D�M�X�� �Q�D�V�O�X�W�L�W�L�� �G�D�� �V�H�� �L�J�U�D��

osrednje svidjela ispitaniku, da smatra da je igra jednostavna za igranje, no da postoji prostor 

�]�D���Q�D�S�U�H�G�D�N�����.�D�R���L���W�U�H�ü�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N, primi�M�H�W�L�R���M�H���G�D���L�J�U�D���Q�H���X�S�R�]�R�U�D�Y�D���Q�D���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���N�R�Q�W�U�R�O�D�����þ�D�N��

ni prilikom prvog pokretanja igre. Primijetio je da bi igra mogla imati neke naprednije 

�I�X�Q�N�F�L�R�Q�D�O�Q�R�V�W�L���N�R�M�H���E�L���S�U�R�G�X�E�L�O�H���Q�D�þ�L�Q���L�J�U�D�Q�M�D�� 

 

Tablica 13: Rezultati SUS upitnika �þ�H�W�Y�U�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

 1 2 3 4 5 

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���L�J�U�X   X   

�,�J�U�D���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D  X    

Mislim da je igra jednostavna za igranje    X  

�0�L�V�O�L�P�� �G�D�� �P�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �W�H�K�Q�L�þ�N�D�� �R�V�R�E�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �R�Y�H��

igre 

X     

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane   X   

�0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�M���L�J�U�L   X   

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H  X    

�2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X   X   

�0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D��

igrati ovu igru  

X     

Rezultat  70 

 U tablici 14 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire �X�S�L�W�Q�L�N�D�� �þ�H�W�Y�U�W�R�J��

�L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���� �8�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�P�� �G�L�M�H�O�X�� �X�S�L�W�Q�L�N�D�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�D�� �V�� �Q�D�M�Y�H�ü�R�P�� �R�F�M�H�Q�R�P�� �M�H�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�� �X�W�M�H�F�D�M���� �D��

�N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���V���Q�D�M�P�D�Q�M�R�P���R�F�M�H�Q�R�P���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L���X�W�M�H�F�D�M�����8���P�R�G�X�O�X���Q�D�N�R�Q���L�J�U�H���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H���V���Q�D�M�Y�H�ü�R�P��

ocjenom su pozitivno iskustvo i povratak u stvarnost, a najmanju ocjenu ima kategorija umor 

���S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W���� 

 

Tablica 14�����5�H�]�X�O�W�D�W�L���*�(�4���X�S�L�W�Q�L�N�D���þ�H�W�Y�U�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 1,8 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D 2,16 
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Tok igre 1,4 

Napetost 1,33 

Izazov 1,2 

Negativni utjecaj 0,75 

Pozitivni utjecaj 2,6 

 

Nakon igre (GEQ Post -game) Ocjena  

Pozitivno iskustvo 2 

Negativno iskustvo 1,67 

�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 0,5 

Povratak u stvarnost 2 

7.2.5. Peti ispitanik  

�3�H�W�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���M�H���P�X�ã�N�R�J���V�S�R�O�D�����L�P�D���G�Y�D�G�H�V�H�W���þ�H�W�L�U�L���J�R�G�L�Q�H���L���X���P�O�D�G�R�V�W�L���M�H���D�N�W�L�Y�Q�R���L�J�U�D�R��

�Y�L�G�H�R���L�J�U�H���� �3�U�H�V�W�D�R���M�H���L�J�U�D�W�L���S�U�L�M�H���R�W�S�U�L�O�L�N�H���W�U�L���J�R�G�L�Q�H���L���Q�L�M�H���V�H���S�U�H�Y�L�ã�H���V�X�V�U�H�W�D�R���V���L�J�U�D�P�D���R�Y�R�J��

�å�D�Q�U�D�� 

U tablici 11 �V�H���Q�D�O�D�]�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�D���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���S�H�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���]�D��

vrijeme igr�D�Q�M�D���L�J�U�H�����3�H�W�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���V�H���L�V�W�L�F�D�R���L�]�Q�L�P�Q�R���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�P���N�R�P�H�Q�W�D�U�L�P�D���X���N�R�M�L�P�D���M�H���Q�D�M�Y�L�ã�H��

�K�Y�D�O�L�R���Y�L�]�X�D�O�Q�L���V�W�L�O���L�J�U�H�����7�D�N�R�ÿ�H�U���M�H���S�R�N�D�]�D�R���P�Q�R�J�R���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�L�K���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�����S�R�V�H�E�L�F�H���G�X�E�R�N�L�K��

�X�]�G�D�K�D���L���W�U�O�M�D�Q�M�D���R�þ�L�M�X�� 

 

Tablica 15: Verbalna i n�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���S�H�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D �8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W �%�L�O�M�H�ã�N�H 

Iznimno pozitivni komentari X X X �Ä�9�L�]�X�D�O�Q�R�����L�J�U�D���L�]�J�O�H�G�D���R�G�O�L�þ�Q�R.�³ 

Ostali pozitivni komentari X X  �Ä�6�X�S�H�U���M�H���ã�W�R���V�X���U�X�þ�N�H���L�V�W�D�N�Q�X�W�H���F�U�Y�H�Q�R�P��
bojom.�³ 

Iznimno negativni komentari     

Ostali negativni komentari X   �Ä�*�G�M�H���V�D�P���V�H���W�U�H�E�D�R���V�D�N�U�L�W�L�"�³ 

�3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D     

Pitanja X X  �Ä�.�D�N�R���G�D���S�R�S�Q�H�P���J�R�U�H�"�³ 

�2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D X X  �Ä�2�Y�R���M�H���S�R�P�D�O�R���]�D�V�W�U�D�ã�X�M�X�ü�H.�³ 

Zbunjenost     

Frustracija X X  �Ä�2�S�H�W���S�V�L�������³ 

Neverbalna pona �ã�D�Q�M�D 

�0�U�ã�W�H�Q�M�H�������J�U�L�P�D�V�H�������Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R X X  �ý�H�N�D�Q�M�H���G�R�N���V�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���X�G�D�O�M�L. 

�6�P�L�M�H�K�������V�U�H�ü�D X X  �5�L�M�H�ã�L�R���]�D�J�R�Q�H�W�N�X���L�]���S�U�Y�H. 

�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H X   Pukla daska po kojoj je hodao. 

�.�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����Q�D�S�H�W�R���þ�H�O�R�� X X  �6�P�L�ã�O�M�D���N�D�N�R���S�R�E�M�H�ü�L���S�V�L�P�D. 

Nestrpljivost     

Naginjanje prema ekranu X   �6�P�L�ã�O�M�D���N�D�N�R���S�R�E�M�H�ü�L���S�V�L�P�D. 
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Mrdanje u stolcu     

Duboki uzdah X X  �3�R�E�M�H�J�D�R���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�X���X���]�D�G�Q�M�L���þ�D�V. 

�7�U�O�M�D�Q�M�H���J�O�D�Y�H�������R�þ�L�M�X�������Y�U�D�W�D X X  �=�D���Y�U�L�M�H�P�H���þ�H�N�D�Q�M�D���G�D���V�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���X�G�D�O�M�L. 

U tablici 12 se nalaze rezultati SUS upitnika petog ispitanika. Ukupni SUS rezultat petog 

ispitanika iznosi 72,5, �ã�W�R���M�H���L�V�W�L���U�H�]�X�O�W�D�W���N�D�R���L���N�R�G���S�U�Y�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����2�G�J�R�Y�R�U�L���Q�D���S�L�W�D�Q�M�D���V�X���L�P��

�M�D�N�R���V�O�L�þ�Q�L�����S�H�W�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���M�H���L�V�W�D�N�Q�X�R���G�D���M�H���L�J�U�D���M�D�N�R���M�H�G�Q�R�V�W�D�Y�Q�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H���L���Q�L�M�H���E�L�O�R���S�R�W�U�H�E�H���]�D��

�X�þ�H�Q�M�Hm �N�D�N�R���M�X���L�J�U�D�W�L�����,�S�D�N�����V�P�D�W�U�D���G�D���M�H���L�J�U�D���Q�H�N�D�G���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D���M�H�U���]�D�K�W�M�H�Y�D���R�G���L�J�U�D�þ�D��

spremnost na brzu reakciju bez ikakvog ranijeg upozorenja. 

 
Tablica 16: Rezultati SUS upitnika petog ispitanika 

 1 2 3 4 5 

Mislim da �E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�,�J�U�D���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D   X   

Mislim da je igra jednostavna za igranje     X 

�0�L�V�O�L�P�� �G�D�� �P�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �W�H�K�Q�L�þ�N�D�� �R�V�R�E�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �R�Y�H��

igre 

X     

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane  X    

Mislim da ima pre�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�M���L�J�U�L  X    

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H  X    

�2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X   X   

�0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�D�U�L���S�U�L�M�H���Q�H�J�R���V�D�P���P�R�J�D�R���O�D 

igrati ovu igru  

X     

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 

�R�V�M�H�W�L�O�Q�R�� �L�� �P�D�ã�W�R�Y�L�W�R�� �X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���� �8�� �P�R�G�X�O�X�� �Q�D�N�R�Q�� �Lgre, kategorija povratak u stvarnost ima 

�Q�D�M�Y�H�ü�X���R�F�M�H�Q�X�����D���]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�R���M�H���G�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���L�P�D���Y�H�ü�X���R�F�M�H�Q�X���Rd pozitivnog 

iskustva kod petog ispitanika. 

 

Tablica 17: Rezultati GEQ upitnika petog ispitanika 

Osnovni di o (GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 2,4 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D 2,67 

Tok igre 1,8 

Napetost 1 

Izazov 1,8 

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 

�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 2 

Povratak u stvarnost 3 

7.2.6. �âesti ispitanik  

�â�H�V�W�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���M�H���P�X�ã�N�R�J���V�S�R�O�D�����L�P�D���G�Y�D�G�H�V�H�W���V�H�G�D�P���J�R�G�L�Q�D���L���D�N�W�L�Y�Q�R���L�J�U�D���Y�L�G�H�R���L�J�U�H����

ali rijetko kad 2D platformere i istaknuo je da mu igre takvog tipa nisu zanimljive. 

U tablici 13 se n�D�O�D�]�H���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�D���Y�H�U�E�D�O�Q�D���L���Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���ã�H�V�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D��

�]�D�� �Y�U�L�M�H�P�H�� �L�J�U�D�Q�M�D�� �L�J�U�H���� �â�H�V�W�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�� �M�H�� �Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R�� �Q�D�M�Y�L�ã�H�� �S�R�N�D�]�L�Y�D�R�� �Q�D�� �Q�H�Y�H�U�E�D�O�D�Q��

�Q�D�þ�L�Q�����P�U�ã�W�H�Q�M�H�P���X�]���S�R�Q�H�N�L���Q�H�J�D�W�L�Y�D�Q���N�R�P�H�Q�W�D�U�� 

 

Tablica 18: Verbalna i �Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D���ã�H�V�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

�9�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D �8�þ�H�V�W�D�O�R�V�W �%�L�O�M�H�ã�N�H 

Iznimno pozitivni komentari     

Ostali pozitivni komentari X   �Ä�0�R�J�X���Y�R�]�L�W���L���S�R�G�P�R�U�Q�L�F�X�"�³ 

Iznimno negativni komentari X X  �Ä�.�D�N�R���G�D���P�X���S�R�E�M�H�J�Q�H�P�"�³ 

Ostali negativni komentari X X  �Ä�,�J�U�D���M�H���S�U�H�O�D�J�D�Q�D.�³ 

�3�U�L�M�H�G�O�R�]�L���S�R�E�R�O�M�ã�D�Q�M�D     

Pitanja X   �Ä�=�D�ã�W�R���V�D�P���X�P�U�R�"�³�����X�W�R�S�L�R���V�H�� 

�2�G�V�W�X�S�D�Q�M�D���R�G���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�M�D X X  �Ä�=�D�ã�W�R���V�D�P���V�S�R�U�L�M�L���R�G���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D�"�³ 

Zbunjenost     

Frustracija X X  �Ä�6�D�G���V�H���P�R�U�D�P���Y�U�D�ü�D�W���S�R���N�X�W�L�M�X.�³ 

�1�H�Y�H�U�E�D�O�Q�D���S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D 

M�U�ã�W�H�Q�M�H�������J�U�L�P�D�V�H�������Q�H�]�D�G�R�Y�R�O�M�V�W�Y�R X X X �1�H���P�R�å�H���S�R�E�M�H�ü�L���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�X. 

�6�P�L�M�H�K�������V�U�H�ü�D X   �5�L�M�H�ã�L�R���]�D�J�R�Q�H�W�N�X���V���N�R�M�R�P���V�H���P�X�þ�L�R. 

�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H     

�.�R�Q�F�H�Q�W�U�D�F�L�M�D�����Q�D�S�H�W�R���þ�H�O�R��     

Nestrpljivost X X  �1�H���]�Q�D���J�G�M�H���W�U�H�E�D���L�ü�L�����P�R�U�D���V�H���Y�U�D�W�L�W�L���X�Q�D�]�D�G. 

Naginjanje prema ekranu     

Mrdanje u stolcu X   �ý�H�N�D�Q�M�H���G�D���V�H���Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M���X�G�D�O�M�L. 

Duboki uzdah     

�7�U�O�M�D�Q�M�H���J�O�D�Y�H�������R�þ�L�M�X�������Y�U�D�W�D X   �1�H���]�Q�D���N�D�N�R���U�L�M�H�ã�L�W�L���]�D�J�R�Q�H�W�N�X. 

U tablici 14 se nalaze rezultati SUS upitnika �ã�H�V�W�R�J�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���� �8�N�X�S�Q�L�� �6�8�6�� �Uezultat 

�ã�H�V�W�R�J���L�V�S�Ltanika je 60, �ã�W�R���M�H���M�R�ã���M�H�G�D�Q���L�V�S�R�G�S�U�R�V�M�H�þ�D�Q���U�H�]�X�O�W�D�W�����2�Y�D�M���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���W�D�N�R�ÿ�H�U���V�P�D�W�U�D��

da je igra jednostavna za igranje, �D�O�L���G�D���M�X���R�Q���Q�H���E�L���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���]�E�R�J���]�D�J�R�Q�H�W�N�L���N�R�M�H���]�Q�D�M�X���E�L�W�L��
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�W�H�ã�N�H, no �Q�H���]�D�W�R���ã�W�R���Q�H���]�Q�D���N�D�N�R���L�K���U�L�M�H�ã�L�W�L���Q�H�J�R���L�K���Q�H�N�D�G���W�U�H�E�D���L�]�Y�H�V�W�L �M�D�N�R���E�U�]�R���ã�W�R���Q�L�M�H���X�Y�L�M�H�N��

�X�J�R�G�Q�R���]�D���L�J�U�D�þ�H�����=�D�P�M�H�U�L�R���M�H���L���Q�H�S�R�V�W�R�M�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���ã�W�R���S�R�Q�H�N�D�G���S�R�P�D�å�H���X���L�P�H�U�]�L�M�L��

�L�J�U�D�þ�D�����D�O�L���E�L���L�S�D�N���Y�R�O�L�R���G�D���S�R�V�W�R�M�H���E�D�U�H�P���Q�H�N�L���H�O�H�P�H�Q�W�L�� 

 
Tablica 19: Rezultati SUS upitnika �ã�H�V�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Qika 

 1 2 3 4 5 

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L�K���þ�H�V�W�R���L�J�U�D�R���O�D���R�Y�X���L�J�U�X  X    

�,�J�U�D���M�H���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���V�O�R�å�H�Q�D X     

Mislim da je igra jednostavna za igranje    X  

�0�L�V�O�L�P�� �G�D�� �P�L�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�D�� �W�H�K�Q�L�þ�N�D�� �R�V�R�E�D�� �]�D�� �L�J�U�D�Q�M�H�� �R�Y�H��

igre 

X     

Razne funkcije u ovoj igri su dobro integrirane    X  

�0�L�V�O�L�P���G�D���L�P�D���S�U�H�Y�L�ã�H���Q�H�G�R�V�O�M�H�G�Q�R�V�W�L���X���R�Y�R�M���L�J�U�L    X  

�0�L�V�O�L�P���G�D���E�L���Y�H�ü�L�Q�D���O�M�X�G�L���Y�U�O�R���E�U�]�R���Q�D�X�þ�L�O�D���L�J�U�D�W�L���R�Y�X���L�J�U�X    X  

�,�J�U�D���M�H���Y�U�O�R���W�H�ã�N�D���]�D���L�J�U�D�Q�M�H  X    

�2�V�M�H�ü�D�R���O�D���V�D�P���V�H���Y�U�O�R���S�R�X�]�G�D�Q�R���L�J�U�D�M�X�ü�L���R�Y�X���L�J�U�X  X    

�0�R�U�D�R���O�D���V�D�P���Q�D�X�þ�L�W�L���S�X�Q�R���V�W�Y�Dri prije nego sam mogao/la 

igrati ovu igru  

 X    

Rezultat  60 

U tablici 20 se nalaze rezultati Game Experience Questionnaire upitnika �ã�H�V�W�R�J 

ispitanika. �8�� �R�V�Q�R�Y�Q�R�P�� �G�L�M�H�O�X�� �X�S�L�W�Q�L�N�D�� �Q�D�M�Y�H�ü�X�� �R�F�M�H�Q�X�� �L�P�D�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�D�� �Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�� �X�W�M�H�F�D�M���� �D��

najmanju kategorija tok���� �8�� �P�R�G�X�O�X�� �Q�D�N�R�Q�� �L�J�U�H�� �Q�D�M�Y�H�ü�X�� �R�F�M�H�Q�X�� �L�P�D�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�D�� �X�P�R�U��

���S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�������D���Q�D�M�P�D�Q�M�X���S�R�]�L�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R�� 

 

Tablica 20�����5�H�]�X�O�W�D�W�L���*�(�4���X�S�L�W�Q�L�N�D���ã�H�V�W�R�J���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D 

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 2 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�Uanjanje ili imerzija 1,5 

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 

�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 2,5 

Povratak u stvarnost 2 
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7.2.7. Ukupni  rezultati vrednovanja  upotrebljivosti  

�8���S�U�Y�R�P���G�L�M�H�O�X���Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�D���J�G�M�H���M�H���V�X�G�M�H�O�R�Y�D�O�R���ã�H�V�W���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����V�Y�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L���V�X���X�V�S�M�H�ã�Q�R��

�]�D�Y�U�ã�L�O�L���L�J�U�X���E�H�]�� �R�E�]�L�U�D���Q�D���Q�H�N�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H���N�R�M�H���V�X���E�L�O�H���L�]�D�]�R�Y�Q�H���� �1�L�M�H���V�H���G�R�J�R�G�L�O�D���Q�L�W�L���M�H�G�Q�D��

�V�L�W�X�D�F�L�M�D���X���L�J�U�L���G�D���L�J�U�D�þ���Q�L�M�H���Pogao napredovati dalje, odnosno nije bilo nikakvih bugova koji bi 

�R�Q�H�P�R�J�X�ü�L�O�L���Q�D�V�W�D�Y�D�N���L�J�U�D�Q�M�D�����â�W�R���V�H���W�L�þ�H���W�R�J���G�L�M�H�O�D�����L�J�U�D���M�H���]�D�V�L�J�X�U�Q�R���S�R�O�R�å�L�O�D���W�H�V�W�� 

�,�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�� �V�X�� �]�D�L�V�W�D�� �S�R�N�D�]�D�O�L�� �P�Q�R�J�R�� �U�D�]�Q�L�K�� �Y�H�U�E�D�O�Q�L�K�� �L�� �Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�L�K�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �W�L�M�H�N�R�P��

igranja. �,�V�W�L�þ�X���V�H �V�P�L�M�H�K���L���V�U�H�ü�D���Q�D�N�R�Q���U�L�M�H�ã�H�Q�H���]�D�J�R�Q�H�W�N�H���L���P�U�ã�W�H�Q�M�H���N�D�G���Q�H���]�Q�D�M�X���N�D�N�R���S�R�E�M�H�ü�L��

�Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�X���� �R�G�Q�R�V�Q�R�� �Q�H�� �]�Q�D�M�X�� �J�G�M�H�� �J�U�L�M�H�ã�H���� �%�L�O�R�� �M�H�� �G�R�V�W�D�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�K��komentara u kojima su 

ispitanici hvalili zanimljive zagonetke i vizualni stil igre. Neki ispitanici su komentirali da je igra 

�S�U�H�P�U�D�þ�Q�D�� �L�� �W�P�X�U�Q�D���� �D�� �å�D�O�L�O�L�� �V�X�� �V�H�� �L�� �Q�D�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�H�� �Q�H�N�R�Q�]�L�V�W�H�Q�W�Q�R�V�W�L�� �N�D�G�� �Q�L�V�X�� �P�R�J�O�L�� �S�R�J�X�U�D�W�L��

�N�X�W�L�M�X�� �]�D���N�R�M�X�� �V�X�� �R�þ�H�N�L�Y�D�O�L�� �G�D�� �ü�H���P�R�ü�L���� �%�L�O�R���M�H�� �L�]�Q�L�P�Q�R�� �]�D�Q�L�P�O�M�L�Y�R�� �S�U�D�W�L�W�L�� �S�R�Q�D�ã�D�Q�M�D�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D��

tijekom igranja, a sama �]�D�S�D�å�D�Q�M�D���G�D�M�X���G�H�W�D�O�M�Q�L�M�L���Xvid u iskustvo igranja. 

�$�N�R�� �E�L�� �V�H�� �U�D�þ�X�Q�D�R�� �S�U�R�V�M�H�þ�Q�L�� �U�H�]�X�O�W�D�W�� �Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�D�� �X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L�� �G�R�E�L�Y�H�Q�� �X�S�L�W�Q�L�N�R�P��

�6�8�6�����X�Q�D�W�R�þ���P�D�O�R�P���E�U�R�M�X���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����R�Q���E�L���L�]�Q�R�V�L�R���������������ã�W�R���V�H���P�R�å�H���]�D�R�N�U�X�å�L�W�L���Q�D����������Kako 

navodi Sauro (2011), �S�U�R�V�M�H�þ�D�Q���U�H�]�X�O�W�D�W���]�D���6�8�6��upitnik izn�R�V�L�����������7�R���E�L���]�Q�D�þ�L�O�R���G�D���S�U�H�P�D���R�Y�R�P��

�L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�X�� �L�J�U�D�� �,�Q�V�L�G�H�� �L�P�D�� �S�U�R�V�M�H�þ�Q�R�� �R�Fijenjenu upotrebljivost. U tablici 21 prikazani 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 

vrijednost 
72,5 77,5 50 70 72,5 60 

�=�D�� �þ�H�W�L�U�L�� �R�G�� �ã�H�V�W�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �V�H�� �P�R�å�H�� �U�H�ü�L�� �G�D�� �L�P�� �V�H�� �L�J�U�D�� �V�Y�L�G�M�H�O�D���� �Q�H�N�R�P�� �Y�L�ã�H���� �Q�H�N�R�P��

manje. �2�Q�L���V�X���X���L�J�U�L���S�U�H�S�R�]�Q�D�O�L���Y�L�ã�H���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�K���S�R�M�D�Y�D���R�G���R�Q�L�K���Q�H�J�D�W�L�Y�Q�L�K���L zato su rezultati iznad 

prosjeka. Rezultati SUS upitnika za preostala dva ispitanika su manji i �]�Q�D�þ�D�M�Q�R���R�G�V�W�X�S�Dju od 

�U�H�]�X�O�W�D�W�D���R�V�W�D�O�L�K���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���L���R�G���S�U�R�V�M�H�N�D���]�D���6�8�6���X�S�L�W�Q�L�N�����1�D���P�D�O�R�P���X�]�R�U�N�X���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���S�U�R�V�M�H�þ�Q�L��

�U�H�]�X�O�W�D�W���P�R�å�H���]�D�Y�D�U�D�W�L����Iako se ukupan pr�R�V�M�H�þ�Q�L���U�H�]�X�O�W�D�W���þ�L�Q�L���Q�L�]�D�N�����G�R�M�D�P���P�H�Q�H���N�D�R���L�V�S�L�W�L�Y�D�þ�D��

je da su ispitanici u igri �Y�L�G�M�H�O�L���P�Q�R�J�R���S�R�]�L�W�L�Y�Q�L�K���V�W�Y�D�U�L�����þ�D�N���E�L���V�H���P�R�J�O�R���U�H�ü�L���G�D���S�R�]�L�W�L�Y�Q�H���V�W�Y�D�U�L��

dominiraju. Ipak, ispitanici smatraju da neke stvari treba promijeniti. Ispitanici su uglavnom 

zamjerali ponekad �Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R�� �R�W�H�å�D�Q�H�� �]�D�J�R�Q�H�W�N�H�� �L�� �Q�H�� �E�D�ã�� �L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�X�� �N�R�Q�W�U�R�O�X�� �]�D�� �K�Y�D�W�D�Q�M�H��

objekata. Igra bi se zasigurno mogla popraviti kad bi se neke zagonetke redizajnirale i na 

�S�R�þ�H�W�N�X�� �L�J�U�H�� �G�R�G�D�O�H�� �N�U�D�W�N�H�� �X�S�X�W�H�� �]�D�� �N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H�� �N�R�Q�W�U�R�O�D�� �L�O�L�� �S�R�V�W�D�Y�O�M�D�Q�M�H�� �]�D�G�D�Q�H�� �N�R�Qtrole za 

�K�Y�D�W�D�Q�M�H���R�E�M�H�N�D�W�D���Q�D���O�L�M�H�Y�L���&�W�U�O���ã�W�R���M�H���P�Q�R�J�R���L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�L�M�H���]�D���N�R�U�L�V�Q�L�N�H�� 
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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 

�ãto su spol, godine, razina obrazovanja itd. Tako �V�D�P�� �V�D�]�Q�D�R�� �G�D���M�H�� �������� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���P�X�ã�N�R�J��

�V�S�R�O�D���L���G�D���M�H���Q�D�M�Y�L�ã�H���L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���V�W�D�U�R�V�W�L���������L���������J�R�G�L�Q�H�����1�D�M�P�O�D�ÿ�L���L�V�S�L�W�D�Q�L�N���L�P�D���V�D�P�R�������J�R�G�L�Q�D�����D��

�Q�D�M�V�W�D�U�L�M�L�� �������� �â�W�R�� �V�H�� �W�L�þ�H�� �U�D�]�L�Q�H�� �R�E�U�D�]�R�Y�D�Q�M�D�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���� �Q�D�M�]�D�V�W�X�S�O�M�H�Q�L�M�D�� �M�H�� �]�D�Y�U�ã�H�Q�D�� �V�U�H�G�Q�M�D��

�ã�N�R�O�D�� �V�� �X�G�M�H�O�R�P�� �R�G���������������� �9�L�ã�H�� �R�G�� �S�R�O�R�Y�L�F�H�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �L�P�D�� ���� �L�O�L�� �Y�L�ã�H�� �J�R�G�L�Q�D�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �L�J�U�D�Q�M�D��

�Y�L�G�H�R�� �L�J�D�U�D���N�R�M�H�� �L�J�U�D�M�X�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �Q�H�N�R�O�L�N�R�� �S�X�W�D���W�M�H�G�Q�R�� ���������������� �L�O�L�� �V�Y�D�N�L�� �G�D�Q�� ������������������ �9�U�L�M�H�P�H��

�N�R�M�H�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�� �S�U�R�Y�H�G�X�� �L�J�U�D�M�X�ü�L�� �L�J�U�H�� �X�� �M�H�G�Q�R�P�� �G�D�Q�X�� �M�H�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� ��-2 sata (31%) ili 2-3 sata 

(27,6%). �,�J�U�H�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �L�J�U�D�M�X�� �V�D�P�L�� ���������������� �L�O�L�� �R�Q�O�L�Q�H�� �V�� �S�U�L�M�D�W�H�O�M�L�P�D���S�R�]�Q�D�Q�L�F�L�P�D�� ������������������

�1�D�M�S�R�S�X�O�D�U�Q�L�M�D�� �S�O�D�W�I�R�U�P�D�� �P�H�ÿ�X�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�P�D�� �M�H�� �3�&�� ���0�D�F���/�L�Q�X�[���� �V�� �X�G�M�H�O�R�P�� �R�G�� �þ�D�N�� ��������������

�3�U�H�I�H�U�L�U�D�Q�L���å�D�Q�U�R�Y�L���L�J�D�U�D���V�X���D�N�F�L�M�V�N�H���L�J�U�H���� �D�Y�D�Q�W�X�U�H���L���V�S�R�U�W�V�N�H���L�J�U�H���� �D�����������L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���Y�H�ü���L�P�D��

iskustvo igranja 2D platformera tako da �V�X�� �]�Q�D�O�L�� �ã�W�R�� �P�R�J�X�� �R�þ�H�N�L�Y�D�W�L�� �R�G�� �L�J�U�H�� �,�Q�V�L�G�H���� �3�U�L�M�H��

popunjavanja upitnika, igru Inside je 11 �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D���L�J�U�D�O�R�������L�O�L���Y�L�ã�H���V�D�W�L,  7 ispitanika ju je igralo 

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���R�V�Q�R�Y�Q�R�P���G�L�M�H�O�X���X�S�L�W�Q�L�N�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H���V���Q�D�M�Y�H�ü�L�P���R�F�M�H�Q�D�P�D���V�X���R�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H��

ili imerzij�D���� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�L���X�W�M�H�F�D�M���L���N�R�P�S�H�W�H�Q�F�L�M�D���� �3�U�Y�H���G�Y�L�M�H���V�X���R�þ�H�N�L�Y�D�Q�R���Y�L�V�R�N�R���U�D�Q�J�L�U�D�Q�H���� �G�R�N���M�H��

kompetencija malo �L�]�Q�H�Q�D�ÿ�H�Q�M�H �M�H�U���V�D�P���R�þ�H�N�L�Y�D�R���Q�L�å�L���U�H�]�X�O�W�D�W, ali igra je ostavila takav dojam 

�Q�D���L�J�U�D�þ�H�����.�D�W�H�J�R�U�L�M�D���V���Q�D�M�P�D�Q�M�R�P���R�F�M�H�Q�R�P���M�H���Q�D�S�H�W�R�V�W���ã�W�R���M�H���L�V�W�R���L�]�Q�H�Q�D�ÿ�X�M�X�ü�H���M�H�U���X���L�J�U�L���S�R�V�W�R�M�L��

�P�Q�R�J�R�� �Q�D�S�H�W�L�K�� �W�U�H�Q�X�W�D�N�D�� �J�G�M�H�� �M�H�� �S�R�W�U�H�E�Q�R�� �S�R�E�M�H�ü�L�� �R�G�� �Q�H�S�U�L�M�D�W�H�O�M�D���� �D�O�L�� �R�þ�L�W�R�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�� �W�R�� �Q�L�V�X��

�G�R�å�L�Y�M�H�O�L�� �Q�D�� �W�D�N�D�Y�� �Q�D�þ�L�Q���� �8�� �P�R�G�X�O�X�� �Q�D�N�R�Q�� �L�J�U�H���� �R�F�M�H�Q�H�� �V�X�� �V�O�L�þ�Q�H���� �L�V�W�L�þ�H�� �V�H�� �M�H�G�L�Q�R�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�D��

�S�R�]�L�W�L�Y�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �N�R�M�D�� �L�P�D�� �Q�D�M�Y�H�ü�X�� �R�F�M�H�Q�X�� �ã�W�R�� �J�R�Y�R�U�L�� �G�D�� �ü�H�� �L�J�U�D�þi �L�J�U�X�� �X�S�D�P�W�L�W�L�� �Y�L�ã�H�� �S�R��

pozitivnim stvarima nego negativnim. 

 

Tablica 22: Sumarni rezultati GEQ upitnika 

Osnovni dio ( GEQ Core) Ocjena  

Kompetencija 2,35 

�2�V�M�H�W�L�O�Q�R���L���P�D�ã�W�R�Y�L�W�R���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D 2,58 

Tok igre 1,76 

Napetost 1,20 

Izazov 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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�8�P�R�U�����S�U�H�]�D�V�L�ü�H�Q�R�V�W�� 1,36 

Povratak u stvarnost 1,49 

Prema rezultatima vrednovanj�D���� �L�J�U�D�� �,�Q�V�L�G�H�� �L�P�D�� �S�U�R�V�M�H�þ�Q�R�� �R�Fijenjenu upotrebljivost 

�S�R�Q�D�M�Y�L�ã�H���]�E�R�J���Q�H�S�R�W�U�H�E�Q�R���R�W�H�å�D�Q�L�K���]�D�J�R�Q�H�W�N�L��u nekim situacijama i neintuitivnih kontrola za 

�K�Y�D�W�D�Q�M�H�� �R�E�M�H�N�D�W�D�� �X�� �L�J�U�L���� �1�H�N�L�� �G�L�M�H�O�R�Y�L�� �L�J�U�H�� �E�L�� �V�H���]�D�V�L�J�X�U�Q�R���P�R�J�O�L�� �G�U�X�J�D�þ�L�M�H�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L���N�D�N�R�� �E�L��

�L�J�U�D�þ�L���E�R�O�M�H���V�K�Y�D�W�L�O�L���ã�W�R���W�U�H�E�D�M�X���Q�D�S�U�D�Y�L�W�L���L���W�D�N�R���V�P�D�Q�M�L�O�L���I�U�X�V�W�U�D�F�L�M�H���S�U�L�O�L�N�R�P���L�J�U�D�Q�M�D���� �â�W�R���V�H���W�L�þ�H��

�*�(�4�� �X�S�L�W�Q�L�N�D���� �P�R�å�H�� �V�H���]�D�N�O�M�X�þ�L�W�L�� �G�D�� �M�H�� �X�U�D�Q�M�D�Q�M�H�� �L�O�L�� �L�P�H�U�]�L�M�D�� �L�J�U�D�þ�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���N�R�M�D�� �M�H�� �Q�D�M�Y�L�ã�H��

�S�U�L�G�R�E�L�O�D���L�J�U�D�þ�H�����N�D�R���L���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���S�R�]�L�W�L�Y�Q�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���X���P�R�G�X�O�X���Q�D�N�R�Q���L�J�U�H�����,�]�Q�H�Q�D�ÿ�X�M�X�ü�H���P�D�O�X��

�R�F�M�H�Q�X���L�P�D�M�X���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H���Q�D�S�H�W�R�V�W���L���L�]�D�]�R�Y���ã�W�R���J�R�Y�R�U�L���G�D���M�H���L�J�U�D���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�P�D���E�L�O�D���G�R�Y�R�O�M�Q�R���O�D�J�D�Q�D��

za igranje i mogla bi biti neizvjesnija u nekim dijelovima. 
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8. �=�D�N�O�M�X�þ�D�N�� 

�3�R�M�D�P���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J�� �L�V�N�X�V�W�Y�D�� �Q�L�M�H�� �G�R�Y�R�O�M�Q�R�� �S�U�H�S�R�]�Q�D�W�� �X�� �U�D�]�Y�R�M�X�� �Y�Ldeo igara i u razvoju 

�V�R�I�W�Y�H�U�D�� �R�S�ü�H�Q�L�W�R���� �.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �M�H�� �]�D�K�W�M�H�Y�Q�R�� �]�D�� �V�K�Y�D�W�L�W�L�� �L�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�W�L�� �S�D�� �J�D�� �V�H�� �þ�H�V�W�R�� �L��

�L�]�E�M�H�J�D�Y�D�� �D�N�R�� �M�H�� �L�N�D�N�R�� �P�R�J�X�ü�H���� �7�R�� �Q�L�M�H�� �G�R�E�D�U�� �S�U�L�V�W�X�S�� �L�� �W�R�� �V�X�� �V�K�Y�D�W�L�O�L�� �P�Q�R�J�L�� �V�W�X�G�L�M�L�� �]�D�� �U�D�]�Y�R�M��

�Y�L�G�H�R���L�J�D�U�D���S�D���V�X���R�G�O�X�þ�L�O�L���U�D�]�P�L�ã�O�M�D�W�L �Y�L�ã�H���R interakciji korisnika s njihovim proizvodima. Tako 

�V�H���G�D�Q�D�V���]�D�S�R�ã�O�M�D�Y�D�M�X���O�M�X�G�L���N�R�M�L���G�R�L�V�W�D���U�D�]�X�P�L�M�X���N�D�N�R���U�D�]�O�L�þ�L�W�D���S�X�E�O�L�N�D���J�O�H�G�D�����U�D�]�P�L�ã�O�M�D���L���X�þ�L���L���N�R�M�L��

mogu o�G�U�å�D�W�L�� �N�U�H�D�W�L�Y�Q�X�� �Q�H�S�U�L�V�W�U�D�Q�R�V�W�� �L�� �R�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R�V�W���� �7�R�� �V�X�� �Q�D�M�þ�H�ã�ü�H�� �G�L�]�D�M�Q�H�U�L�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J��

iskustva koj�L�� �V�H�� �]�D�M�H�G�Q�R�� �V�� �R�V�W�D�O�L�P�� �N�R�O�H�J�D�P�D�� �]�D�O�D�å�X��da �L�J�U�D�þ��bude u fokusu tijekom razvoja 

igre. 

�.�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R���L�V�N�X�V�W�Y�R���M�H���V�X�E�M�H�N�W�L�Y�Q�D���S�R�M�D�Y�D���L���W�H�ã�N�R���M�H���R�E�M�H�N�W�L�Y�Q�R���U�H�ü�L���N�R�M�D���L�J�U�D���L�P�D���G�R�E�U�R��

�G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�� �N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R���� �,�S�D�N���� �Q�H�N�H�� �L�J�U�H�� �V�H�� �L�V�W�L�þ�X�� �Q�H�N�L�P�� �G�R�E�U�L�P�� �R�G�O�X�N�D�P�D�� �X��dizajnu. 

�3�U�L�P�M�H�U�L�F�H�����L�J�U�D���+�R�U�L�]�R�Q���=�H�U�R���'�D�Z�Q���L�P�D���R�G�O�L�þ�D�Q���V�W�L�O���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���N�R�M�L���E�D�O�D�Q�V�L�U�D���å�L�Y�R�W���$�O�R�\��

�N�D�R�� �S�O�H�P�H�Q�V�N�R�J�� �S�U�R�J�Q�D�Q�L�N�D�� �L�� �N�D�R�� �]�Q�D�W�L�å�H�O�M�Q�R�J�� �L�V�W�U�D�å�L�Y�D�þ�D���� �,�J�U�H�� �3�U�H�\�� �L�� �$�S�H�[�� �/�H�J�H�Q�G�V�� �V�X�� �Q�D��

�R�G�O�L�þ�D�Q���Q�D�þ�L�Q���V�P�D�Q�M�L�O�H���H�O�H�P�H�Q�W�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���V�X�þ�H�O�M�D���W�D�N�R���ã�W�R su prikaz broja metaka postavili 

�G�L�U�H�N�W�Q�R���Q�D���R�U�X�å�M�H����Tako �L�J�U�D�þ���E�U�å�H���G�R�O�D�]�L���G�R���L�Q�I�R�U�P�D�F�L�M�H���L���S�R�M�D�þ�D�Y�D���V�H���Q�M�H�J�R�Y�D���L�P�H�U�]�L�M�D�����,�J�U�D��

�2�Y�H�U�Z�D�W�F�K�� �L�P�D�� �R�G�O�L�þ�Q�R�� �G�L�]�D�M�Q�L�U�D�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �X�þ�H�Q�M�D���L�J�U�H�� �V�� �R�G�U�H�ÿ�H�Q�L�P�� �L�J�U�L�Q�L�P�� �O�L�N�R�Y�L�P�D �ã�W�R�� �M�H��

�Q�D�M�O�D�N�ã�H���R�E�M�D�V�Q�L�W�L���Q�D���P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���W�H�O�H�S�R�U�W�D�F�L�M�H���K�H�U�R�M�D���7�U�D�F�H�U���J�G�M�H���V�H���Y�L�G�L���N�R�O�L�N�R���M�H���N�R�U�L�ã�W�H�Q�M�H���W�H��

�P�R�J�X�ü�Q�R�V�W�L���L�Q�W�X�L�W�L�Y�Q�R���L���S�U�L�N�O�D�G�Q�R���]�D���Q�R�Y�H���L�J�U�D�þ�H�����'�R�E�D�U���S�U�L�P�M�H�U���N�D�N�R���Q�H���Q�D�U�X�ã�L�W�L���L�P�H�U�]�L�M�X���L�J�U�D�þ�D��

imaju igre The Witcher 3: Wild Hunt i Grand Theft Auto V u kojima se stvaranje konja, odnosno 

aut�D���N�R�M�L���V�O�X�å�H���N�D�R���E�U�]�R���S�U�L�M�H�Y�R�]�Q�R���V�U�H�G�V�W�Y�R���Q�H���G�R�J�D�ÿ�D���X�Q�X�W�D�U���L�J�U�D�þ�H�Y�R�J���Y�L�G�Q�R�J���S�R�O�M�D�����Q�H�J�R��

�X�Y�L�M�H�N���L�]�Y�D�Q�����3�R�V�W�R�M�H���L���Q�H�N�H���L�J�U�H���X���N�R�M�L�P�D���V�X���G�L�]�D�M�Q�H�U�L���G�R�Q�L�M�H�O�L���Q�H�N�H���S�U�L�O�L�þ�Q�R���O�R�ã�H���R�G�O�X�N�H�����7�D�N�R���X��

igri Mega Man Maverick Hunter X glavni lik uvijek izgovori ime specij�D�O�Q�R�J�� �R�U�X�å�M�D�� �N�D�G�D�� �J�D��

�N�R�U�L�V�W�L�� �ã�W�R�� �E�U�]�R�� �S�R�V�W�D�Q�H�� �]�D�P�R�U�Q�R�� �]�D�� �L�J�U�D�þ�H���� �,�J�U�H�� �L�]�� �$�U�P�$�� �V�H�U�L�M�D�O�D�� �V�X�� �V�H�� �L�V�W�D�N�Q�X�O�H�� �O�R�ã�H��

dizajniranim izbornikom, a dizajneri igre Half Life 2 se nisu sjetili da likovi u igri ponavljaju 

�G�L�M�D�O�R�J�H���S�D���V�H���þ�H�V�W�R���P�R�å�H���G�R�J�R�G�L�W�L���G�D���L�J�U�D�þ���S�U�R�S�X�Vti bitnu informaciju. 

�8���U�D�G�X���M�H���S�U�L�N�D�]�D�Q�R���L�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H���R���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�L i �Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D 2D 

�S�O�D�W�I�R�U�P�H�U�D�� �,�Q�V�L�G�H���� �,�V�W�U�D�å�L�Y�D�Q�M�H�� �M�H�� �S�U�R�Y�H�G�H�Q�R��tako da �M�H�� �ã�H�V�W�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�� �R�G�L�J�U�D�O�R�� �L�J�U�X���� �D�� �]�D��

vrijeme njihovog igranja �]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�L���V�X verbalni i neverbalni znakovi koje su pokazivali. Nakon 

�ã�W�R�� �V�X�� �R�G�L�J�U�D�O�L�� �L�J�U�X���� �S�R�S�X�Q�L�O�L�� �V�X��upitnik koji se bazira na SUS (eng. System Usability Scale) 

metodi. Nakon provedenog upitnika, sa svakim ispitanikom je proveden i intervju u kojem su 

dodatno prokomentirali iskustvo igranja. Rezultati SUS upitnika �V�X���L�V�S�D�O�L���S�U�R�V�M�H�þ�Q�L���S�D���V�H���P�R�å�H��

�U�H�ü�L���G�D���L�J�U�D���,�Q�V�L�G�H���L�P�D���S�U�R�V�M�H�þ�Q�X���X�S�R�W�U�H�E�O�M�L�Y�R�V�W�����D�O�L���E�L�W�Q�R���M�H���L���S�R�J�O�H�G�D�W�L���]�D�E�L�O�M�H�å�H�Q�H���Y�H�Ubalne i 

�Q�H�Y�H�U�E�D�O�Q�H�� �]�Q�D�N�R�Y�H�� �N�D�N�R�� �E�L�� �V�H�� �G�R�E�L�R�� �E�R�O�M�L�� �G�R�M�D�P�� �R�� �L�V�N�X�V�W�Y�X�� �N�R�M�H�J�� �V�X�� �G�R�å�L�Y�M�H�O�L�� �L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�� Za 

�Y�U�H�G�Q�R�Y�D�Q�M�H���N�R�U�L�V�Q�L�þ�N�R�J���L�V�N�X�V�W�Y�D���V�H���N�R�U�L�V�W�L�R���*�(�4���X�S�L�W�Q�L�N���N�R�M�H�J���M�H���L�V�S�X�Q�L�O�R���������L�V�S�L�W�D�Q�L�N�D�����8�S�L�W�Q�L�N��
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je podijeljen u dva dijela: osnovni dio i modul nakon igre. Oba dijela su podijeljena na kategorije 

�N�R�M�L�P�D���S�U�L�S�D�G�D�M�X���R�G�U�H�ÿ�H�Q�D���S�L�W�D�Q�M�D�����6�Y�D�N�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D���L�P�D �R�F�M�H�Q�X���N�R�M�D���V�H���L�]�U�D�þ�X�Q�D���D�U�L�W�P�H�W�L�þ�N�R�P��

sredinom. �3�U�H�P�D���U�H�]�X�O�W�D�W�L�P�D���� �P�R�å�H���V�H���]�D�N�O�M�X�þ�L�W�L���G�D���M�H���X�U�D�Q�M�D�Q�M�H���L�O�L���L�P�H�U�]�L�M�D���L�J�U�D�þ�D���N�D�W�H�J�R�U�L�M�D��

�N�R�M�D�� �M�H�� �Q�D�M�Y�L�ã�H�� �S�U�L�G�R�E�L�O�D�� �L�J�U�D�þ�H���� �N�D�R�� �L�� �N�D�W�H�J�R�U�L�M�D�� �S�R�]�L�W�L�Y�Q�R�� �L�V�N�X�V�W�Y�R�� �X�� �P�R�G�X�O�X�� �Q�D�N�R�Q�� �L�J�U�H����

�,�]�Q�H�Q�D�ÿ�X�M�X�ü�H���P�D�O�X���R�F�M�H�Q�X���L�P�D�M�X���N�D�W�H�J�R�U�L�M�H���Q�D�S�H�W�R�V�W���L���L�]�D�]�R�Y���ã�W�R���J�R�Y�R�U�L���G�D���M�H���L�J�U�D���L�V�S�L�W�D�Q�L�F�L�P�D��

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