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Sazetak

Svakodnevni dogadaji koje covjek dozivi rezultiraju nekim iskustvom i sveukupnim dojmom,
isto to se dogada u koristenju mreznih stranica te su upravo zato dizajn korisnickog iskustva i
dizajn korisnickog sucelja bitni aspekti za razmotriti. Pozeljno je poznavati odredene
smjernice koje mogu pomoc¢i u poboljsanju korisnickog iskustva i potrebno je znati ih
primijeniti ovisno o situaciji, kakvoj mreznoj stranici je rijec i sli¢éno. Ovaj rad bavi se upravo
tim, ukratko se objasnjavaju pojmovi korisnickog iskustva i korisni¢kog sucelja i njihovog
dizajna, njihova razlika i vaznost. Fokus se takoder stavlja na vaznost dizajna korisnickog
iskustva u danasnje vrijeme kako kroz uvodni dio rada tako i kroz centralni dio rada. Ve¢im
dijelom rad se fokusira na 21 psiholoski princip dizajna korisnickog iskustva mreznih
stranica: efekt estetske uporabljivosti, Dohertyev prag, Fittsov zakon, efekt gradijenta cilja,
Hickov zakon, Jakobov zakon, zakon zajednicke regije, zakon blizine, zakon prignanza,
zakon sli¢nosti, zakon jednolike povezanosti, Millerov zakon, Occamova ostrica, Paretov
princip, Parkinsonov zakon, pravilo vrhunca i kraja, Postelov zakon, efekt serijskog polozaja,
Teslerov zakon, Von Restorffin efekt i Zeigarnicin efekt. Za svako navedeno nacelo dane su
definicije, podrijetlo samog nacela te su navedeni primjeri koriStenja navedenog nacela u
dizajnu korisnickog iskustva.

Kljuc¢ne rijeci: korisni¢ko iskustvo, korisni¢ko sucelje, psiholoski principi dizajna, dizajn

korisnickog iskustva
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1. Uvod

U uvodnom dijelu rada definiraju se korisni¢ko sucelje i korisni¢ko iskustvo buduéi da su to
dva pojma koja se ¢esto mijesaju i medusobno ispreplicu, te se opisuje razlika izmedu njih na
primjerima. Na temelju proucene literature u sredi$njem dijelu rada opisuju se zakoni
korisnickog iskustva tj. 21 psiholoski princip dizajna. Rad pruza uvid u razne aspekte
korisnickog iskustva te kako naizgled nebitne stvari imaju iznimnu vaznost za korisnika i
njegovo iskustvo. Svaki psiholoski princip potkrijepljen je primjerom primijene pojedinog
nacela u dizajnu korisnickog iskustva u svrhu shvacanja vaznosti tog nacela i kako bi se
rijesile eventualne preostale nedoumice. U zakljucku se daju naznake o budué¢im trendovima

razvoja korisni¢kog iskustva mreznih stranica.

2. Korisnic¢ko sucelje i korisni¢ko iskustvo

Korisni¢ko sucelje (eng. user interface, Ul) i korisnic¢ko iskustvo (eng. user experience, UX)
dva su izraza koja se nerijetko mijeSaju ili se ne zna razlika izmedu njih. Kako se ti
medusobno povezani no opet razliiti pojmovi Cesto koriste i spominju bitno je laicima
pribliziti jasne njihove definicije. Korisni¢ko sucelje moze se nazvati sustavom za interakciju
Govjeka i ratunala.' No, takoder mozemo na jednostavniji nagin reéi kako je to odredeni
“vizualni otisak” s kojim korisnik komunicira, tj. to je prezentacija sadrzaja: tipografija, boje,
ikone, gumbi itd.? Buduéi da korisni¢ko sudelje upuéuje na to kako ¢e korisnik i radunalo
medudjelovati, ono mozZe biti tekstualno ili graficko. Tekstualno korisnicko sucelje
omogucuje korisniku da sam upisuje naredbe koje Zeli da racunalo izvrsi; stoga, korisnik bi
morao biti vjest 1 poznavati razne naredbe koje omogucuju uspjesno koristenje racunala. S,
druge strane, graficko korisni¢ko sucelje (GUI, eng. graphical user interface) su ra¢unalne
funkcije 1 naredbe povezane sa grafickim ikonama koje klikom miSa na njih izvrSavaju
spomenute funkcije i naredbe. U danasnje vrijeme graficka korisni¢ka sucelja koriste se kako
bi koriStenje racunala bilo moguée svim ljudima 1 kako bi im se olaksalo isto, no kako

tehnologija napreduje postoji mogucnost da ¢e s vremenom glasovna aktivacija programa

! Usp. Issitt, Micah L. Graphical User Interface. // Salem Press Encyclopedia of Science. Salem Press
Encyclopedia of Science, 2018. URL:
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=ers&AN=87320957&lang=hr&site=eds-live (2021-07-
29)

2 Usp. Gibbons, Sarah. UX vs. Ul, 4.6.2021. URL: https://www.nngroup.com/videos/ux-vs-ui/ (2021-07-29)



http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=ers&AN=87320957&lang=hr&site=eds-live
https://www.nngroup.com/videos/ux-vs-ui/

potpuno promijeniti graficka korisni¢ka sucelja jer vise nece biti potrebna navigacija
pokazivacem po ekranu, a samim time promijeniti ¢e se 1 korisnicko iskustvo koriStenja
radunala, pametnih telefona, tableta i drugih.’

Korisni¢ko iskustvo kao zaseban pojam je dosta Sirok te se zbog toga danas Cesto
krivo koristi. Donald Norman definira korisni¢ko iskustvo kao “sve §to se tice vaSeg iskustva
s proizvodom, pa ¢ak i kad niste blizu proizvoda” te naglasava koliko se taj pojam danas
“zloupotrebljava” budu¢i da ljudi uglavnom misle kako se korisni¢ko iskustvo ti¢e samo
dizajna mrezne stranice. Naravno da je i sam dizajn mrezne stranice bitan u korisnickom
iskustvu, no puno viSe toga ulazi u pojam korisnickog iskustva. Korisnicko iskustvo tice se
iskustva Covjeka sa svime $to ga okruzuje tj. “ono obuhvaca sve aspekte interakcije krajnjeg
korisnika s tvrtkom, njezinim uslugama i proizvodima”, no kada se govori o korisnickom
iskustvu u IT-u, ono $to igra glavnu ulogu je sam sustav, korisni¢ko iskustvo u ovom slucaju
ovisi o srzi mrezne stranice, sustavu, aplikacijama i sli¢no. Stranicama 1 sustavima bitno je
ispuniti svoju svrhu, zadovoljiti Zelje korisnika i da budu jednostavne za koristenje. Kako bi
se postiglo istinsko zadovoljstvo korisnika sa svojim iskustvom potrebno je spajanje i
suradnja vise disciplina.* Kako je ve¢ spomenuto izmedu korisnickog iskustva i korisni¢kog
sucelja postoje odredene razlike koje se navode na primjeru UX i Ul dizajnera: UX dizajneri
provode istrazivanja, identificiraju potrebe korisnike, stvaraju “tijekove zadataka” i
prototipove, dok UI dizajneri stvaraju izgled, kreiraju vizualne sustave 1 slicno. No opet kada
se govori o korisnickom iskustvu mreznih stranica, za najbolje moguée korisni¢ko iskustvo

potrebno je razmotriti i primijeniti tzv. zakone korisni¢kog iskustva.’

3. Zakoni korisni¢kog iskustva - 21 psiholoski princip dizajna

Nakon definiranja osnovnih pojmova, vazno je naglasiti zasto je korisni¢ko iskustvo mreznih
stranica, odnosno dizajn korisnickog iskustva mreznih stranica bitan. Opceniti cilj dizajna
korisnickog iskustva je zadovoljiti potrebe svojih korisnika kako bi oni na temelju njihovih

pozitivnih iskustava ostali vjerni brendu, proizvodu ili u ovom slu¢aju kako bi se vracali na

3 Usp. Issitt, Micah L. Graphical User Interface. // Salem Press Encyclopedia of Science. Salem Press
Encyclopedia of Science, 2018. URL:
http://search.ebscohost.com/login.aspx?direct=true&db=ers& AN=87320957&lang=hr&site=eds-live (2021-07-

29)
4

Usp. Norman, Don; Nielsen, Jakob. The Definition of User Experience (UX). URL:
https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/ (2021-07-29)

® Usp. Gibbons, Sarah. UX vs. Ul, 4.6.2021. URL: https://www.nngroup.com/videos/ux-vs-ui/ (2021-07-29)
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odredenu mreznu stranicu te kako bi ju preporucili dalje. Kako je korisnicko iskustvo kod
svakog pojedinca drugacije, tesko je osigurati 100 postotno odli¢no korisnicko iskustvo kod
svih, upravo zbog toga postavlja se pitanje kako to definirati i omoguciti. Gdje i kada je to
mogucée potrebno je pribliziti se korisnicima, razgovarati s njima, gledati ih kako koriste
proizvode i sli¢no.®

U danasnje vrijeme vec¢ina mobilnih aplikacija, ali i sve viSe mreznih stranica Cesto
imaju pop-up prozor¢i¢e u kojima je moguce ocijeniti aplikaciju te odjeljak za komentare
gdje korisnici mogu pisati svoje primjedbe, pohvale i slicno, sve ocjene i komentari koje
korisnici povratno daju su zasnovani na samom korisnickom iskustvu. Takoder, ono Sto svaki
dobar i pametan web dizajner radi - implementira Google Analitiku na svoje mrezne stranice
kako bi mogao promatrati ponasanje i kretanje korisnika na stranici. Buduc¢i da Google
Analitika ima brojne mogucénosti (prac¢enje vremena provedenog na stranici,dana i vremena u
danu tijekom kojega je najveéa posjeCenost, broj posjeta, kako korisnici dolaze do stranice i
sliéno), moze se maksimalno iskoristiti za poboljsanje korisni¢kog iskustva.” Navedeno je
rjeSenje za vec postojeCe mrezne stranice pa se ponovno postavlja pitanje kako omogucditi
dobro korisni¢ko iskustvo mreznih stranica, ali od samog nastanka stranice? Odgovor na to
pitanje lezi u zakonima korisni¢kog iskustva, odnosno u svega 21 psiholoSkom principu
dizajna koje je na svojoj mreznoj stranici naveo i objasnio Jon Yablonski: efekt estetske
uporabljivosti, Dohertyev prag, Fittsov zakon, efekt gradijenta cilja, Hickov zakon, Jakobov
zakon, zakon zajednicke regije, zakon blizine, zakon prdgnanza, zakon sli¢nosti, zakon
jednolike povezanosti, Millerov zakon, Occamova ostrica, Paretov princip, Parkinsonov
zakon, pravilo vrhunca i kraja, Postelov zakon, efekt serijskog poloZaja, Teslerov zakon, Von

Restorffin efekt 1 Zeigarni¢in efekt.

3.1. Efekt estetske uporabljivosti

Efekt estetske uporabljivosti (eng. aesthetic-usability effect) odnosi se na teznju korisnika i/ili
kupaca da dozivljavaju atraktivne proizvode kao bolje i lakSe za koriStenje, ljudi o¢ekuju da
¢e stvari koje izgledaju bolje i1 funkcionirati bolje Cak i ako to uglavnom nije slucaj. To

nerijetko zna¢i da ¢e korisnici koji imaju pozitivnu emocionalnu reakciju na dizajn biti

6 Usp. Gangadharan, Prayag. The Importance of User Experience Design, 2019. URL: https://uxplanet.org/the-

importance-of-user-experience-design-988faféddca?2 (2021-07-29)
7

Usp. Analytics Tools & Solutions for Your Business — Google Analytics. URL:
https://marketingplatform.google.com/about/analytics/ (2021-07-29)
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tolerantniji na manje probleme s uporabljivos¢u mrezne stranice.® Prvi put kada je proucavan
efekt estetske uporabljivosti bilo je 1995. godine u istrazivanju Masaaki Kurosua i Kaori
Kashimure Kkoji su u svom istrazivanju dosli do zakljucka da estetski aspekt sucelja utje¢e na
ocjenjivanje sucelja o njegovoj funkcionalnosti, te su s time potaknuli daljnja istrazivanja o
efektu estetske uporabljivosti.® No, bitno je naglasiti kako vizualno zadovoljavajuéi dizajn
predstavlja problem tijekom testiranja uporabljivosti upravo zbog tog efekta, prikrivaju se

problemi i sprjetava se otkrivanje propusta.™

3.2. Dohertyev prag

Dohertyevim pragom naziva se vrijeme odziva ra¢unala od 400 milisekundi, a naziv je dobilo
po Walteru Dohertyu koji je 1982. godine objavio clanak sa suradnikom Arhivindom
Thadanijem u kojemu se govori, to¢nije postavlja se uvjet da vrijeme odziva racunala mora
biti 400 milisekundi kako bi se zadrzala pozornost korisnika i kako bi se povecala
produktivnost. Ljudi ¢esto odlaze sa mreznih stranica ili prestanu koristiti aplikacije ako je
vrijeme odziva preveliko, no kako bi neke stranice to sprjeile Cesto se implementiraju
odredene animacije kako bi se dojam &ekanja na odziv smanjio."* U svom istraZivanju Brad
Myers je potvrdio kako je za korisnika bitno imati neki indikator napretka odredene funkcije
koju raCunalo obavlja te je naveo primjer ¢ekanja na telefonu, ako ljudi ne znaju to¢nu
informaciju koliko moraju ¢ekati za neki odgovor, razina anksioznosti znacajno raste te ih to
sprjeCava da bilo $to drugo odrade ili dogovore. Zahvaljuju¢i vizualizaciji napretka na
raCunalu, korisnik moze smireno Cekati dok racunalo ne odradi odredeni zadatak ili korisnik

moze paralelno rjeSavati druge obveze."?

8 Usp. Moran, Kate. The Aesthetic-Usability Effect, 29.1.2017. URL:

https://www.nngroup.com/articles/aesthetic-usability-effect/ (2021-07-29)

9 Usp. Kurosu, Masaaki; Kashimura, Kaori. Apparent Usability vs. Inherent Usability: Experimental analysis on
the determinants of the apparent usability. // Mosaic of creativity, (1995), Str. 292-293. URL:
https://www.researchgate.net/publication/221517663_Apparent usability vs_inherent usability (2021-07-29)
10 Usp. Laws of UX. URL: https://lawsofux.com (2021-07-29)

1 Usp. Isto.

12 Usp. Myers, Brad A. The Importance of percent-done progress indicators for computer-human interfaces.
ACM SIGCHI Bulletin 16, 4(1985), Str. 11-17. URL:

https://www.researchgate.net/publication/234791131 The importance of percent-

done_progress_indicators for_computer-human_interfaces (2021-07-29)
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3.3. Fittsov zakon

Psiholog Paul Fitts 1954. godine objavljuje svoj ¢lanak u kojem je ispitivao ljudski motoricki
sustav 1 u kojem je pokazao da vrijeme koje je potrebno za prelazak na “metu” ovisi o njenoj
udaljenosti, ali se obrnuto odnosi na njenu veli¢inu, tj. brze kretanje i manja meta rezultiraju
ve¢oj mogucnosti pogreSaka. Zbog svoje Siroke primjenjivosti Fittsov zakon se uvelike
koristi u UX i UI dizajnu, tj. koristio se kao osnova za povecanje interaktivnih tipki. Kako bi
doslo do ¢im manjeg oduzimanja vremena, gumbi na mreznim stranicama trebali bi biti veci
kako bi se preciznije mogli kliknuti, pogotovo prstima na mobilnim uredajima, ako postoji
viSe gumba ili interaktivnih elemenata potrebno je da imaju dovoljan razmak, no opet ne
prevelik i ako su gumbi na odredenoj stranici vazni, bitno je da ih se postavi na mjesto gdje

ée biti lako uo¢ljivi.”

3.4. Efekt gradijenta cilja

Pojam gradijenta cilja (eng. the goal-gradient effect) skovao je 1932. godine Clark Hull.
Izvorno nazvana hipoteza gradijenta cilja govori o tome kako je tijekom njegovih istrazivanja
utvrdeno da se zivotinje u labirintu kre¢u puno brze ka cilju ¢im se nazire kraj ili nagrada.
Kako je kasnije utvrdeno to se dogada i kod ljudi, dak i u svakodnevnom Zivotu.* Drugim
rijeCima efekt gradijenta cilja je teZznja povecanja napora kada se osoba priblizava cilju koji je
u blizini." Tako se i efekt gradijenta cilja koristi u korisni¢kom iskustvu mreznih stranica te
je donekle povezan s Dohertyevim pragom budu¢i da je potrebno koristiti pokazatelje
napretka, ali u ovom slu¢aju kako bi korisnik znao koliko je blizu cilja da ga se motivira na
izvrSavanje zadatka 1 ponovno Vraéanje.16 Mrezne stranice koje to zahtijevaju Cesto se koriste
ovim efektom, pogotovo online trgovine i sli¢ne stranice koje zahtijevaju da im se korisnici

vracaju, najceSce to budu programi vjernosti, skupljanje bodova, igranje kratkih i zabavnih

13 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com (2021-07-29)

14 Usp. Moving the Finish Line: The Goal Gradient Hypothesis. URL: https://fs.blog/2016/10/goal-gradient-

hypothesis/ (2021-07-29)
15

Usp. Batterbee, lan. Designing for motivation with the goal-gradient effect, 18.5.2020. URL:
https://uxdesign.cc/designing-for-motivation-with-the-goal-gradient-effect-c873cdf58beb (2021-07-29)
16 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com (2021-07-29)
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igrica koji svi rezultiraju nekim nagradama 1 sli¢no, a sve to kako bi korisnici bili primorani

vracati se na odredene mreZne stranice te kako bi bili zadovoljni uslugom i ponudom.*’

3.5. Hickov zakon

Hickov zakon, ili takoder poznat kao Hick-Hymanov zakon, razvili su 1952. godine psiholozi
William Hick i Ray Hyman. Pojednostavljeno, Hickov zakon predvida da se vrijeme i trud za
donosenje odluka povecava s brojem opcija. Hickov zakon koristi se u svakodnevnom Zivotu
ljudi bez da su toga svjesni (dizajn menija u restoranima, dizajn na kuc¢anskim aparatima) ili
ako jesu Hickov zakon im je mozda poznat pod akronimom K.I.S.S. - eng. keep it short and
simple ili keep it short and stupid, bitno je stvari odrzavati kratkima i jednostavnima za
koristenje.'® U koristenju Hickovog zakona potrebno je biti oprezan, tj. potrebno je znati kada
se Hickov zakon moze ili ne moze koristiti, budu¢i da je zakon uporabljiv u jednostavnom
okruzenju gdje je potrebno brze donoSenje odluka, dok je u odredenim situacijama ipak
neizbjezno kompleksno i dugo donosenje odluka. Hickov zakon ¢esto se koristi na mreznim
stranicama u online kupnji na primjer kod narucivanja proizvoda, kupcu je lakse kada je
upisivanje adrese za dostavu, odabira nacina placanja i zavrSetak kupnje razdvojeno u vise
dijelova zbog moguce zabune ili naizgled sloZenosti. U tim slufajevima od izuzetne je
vaznosti koristiti Hickov zakon kako korisnici ne bi odmah na pocetku dobili dojam da ¢e
potrositi previse vremena na kupnju, buduéi da se za online kupnju smatra da oduzima puno

manje vremena.*®

3.6. Jakobov zakon

Pojam Jakobovog zakona skovao je Jakob Nielsen te govori o tome kako korisnici koriste i
mnoge druge mrezne stranice osim jedne i to je Cinjenica koja zahtjeva posebnu pazZnju.
Koriste¢i druge mrezne stranice korisnici se navikavaju na odredeni nacin rada, izgleda 1 ¢ak

rasporeda elemenata ili podstranica i to isto preferiraju kod svih drugih mreZnih stranica s

o Usp. Batterbee, lan. Designing for motivation with the goal-gradient effect, 18.5.2020. URL:

https://uxdesign.cc/designing-for-motivation-with-the-goal-gradient-effect-c873cdf58beb (2021-07-29)

18 Usp. Soegaard, Mads. Hick’s Law: Making the choice easier for users, 2020. URL: https://www.interaction-

design.org/literature/article/hick-s-law-making-the-choice-easier-for-users (2021-07-30)
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Usp.  Nikolov, Anton. Design principle: Hick’s Law - quick decision making, 2017. URL:
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kojima se susrecu ili ¢e se susresti. U sluc¢aju ako se web dizajneri odluc¢e na novi pothvat i
objave mreznu stranicu strukturiranu na drugaciji nacin nego Sto je poznato, postoji velika
mogucnost da se korisnici ne¢e htjeti prilagodavati neCemu §to je potpuno novo nego ¢e
traziti stranicu koja ima istu namjenu ali je strukturirana na ve¢ poznati im nacin. Kada se
koriste ve¢ postoje¢i modeli u izradi mreznih stranica, korisnici se viSe usredotouju na ono

po Sto su dosli na tu stranicu, bilo da je to da kupe odredeni proizvod ili procitaju &lanak.?

3.7. Zakon zajednicke regije

Zakon zajednicke regije (eng. the law of common region) ustvari je jedan od Gestalt nacela u
psihologiji, ali se primjenjuje u svakodnevnom zivotu. Inac¢e Gestalt nacela objasnjavaju kako
ljudi odlucuju jesu li neki elementi dio neke skupine i da su samim time medusobno
povezani. Nacelo zajednicke regije kaze da se odredene stavke unutar neke granice smatraju
skupinom te da dijele zajednicke karakteristike. U dizajnu mreZnih stranica to se najceSce
postize koristenjem drugacijih boja u pozadini odredene skupine ili stavljanjem granica na
skupinu povezanih elemenata. Kao i sa Hickovim zakonom potrebno je prepoznati kada je
zakon zajednicke regije nuzan, a kada nepotreban. U nekim slucajevima i drugi Gestalt
principi su dovoljni za grupiranje elemenata te je ve¢ s njima vidljivo da su odredene grupe

odvojene ili povezane, kao na primjer sa nagelom blizine.?*

3.8. Zakon blizine

Kao §to je ve¢ spomenuto zakon blizine (eng. the law of proximity) takoder je jedan od
Gestalt nacela 1 u nekoj mjeri je sli¢an zakonu zajednicke regije. Zakon blizine koristi prazan
prostor kao granicu grupiranja elemenata, tj. smatra se ako su neki elementi postavljeni
dovoljno blizu jedni drugima da spadaju u jednu grupu te ako je neki element vise udaljen da
ne spada u tu skupinu.?* Zakon blizine naje$¢e se koristi na mreZnim stranicama kada je

tekst odnosno paragraf u pitanju, ali se tako Kkoristi i u pisanju knjiga, radova itd. jer

20 Usp. Nielsen, Jakob. Jakob’s Law of  Internet User Experience. URL:

https://www.nngroup.com/videos/jakobs-law-internet-ux/ (2021-07-30)

21 Usp. Harley, Aurora. The Principle of Common Region: Containers Create Groupings, 2020. URL:

https://www.nngroup.com/articles/common-region/ (2021-07-30)

22 Usp. Bradley, Steven. Design Principles: Visual Perception And The Principles of Gestalt, 2014. URL.:
https://www.smashingmagazine.com/2014/03/design-principles-visual-perception-and-the-principles-of-gestalt/
(2021-07-30)
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odvajanjem paragrafa u tekstovima dobijemo viSe smislenih cjelina nego kada svaka recenica
ili odjeljak prati jedan drugog. Naravno, i zakon blizine ustraje u tome da osigura korisniku

manje trosenja vremena dok pronade i shvati koji su odjeljci na stranici povezani.?®

3.9. Zakon prignanza

Zakon jednostavnosti ili bolje poznat kao zakon prignanza ustvari je temeljno nacelo
gestalta. Ljudi instinktivno viSe vole jednostavne, jasne i uredene stvari jer se doimaju
sigurnijima budu¢i da je potrebno manje vremena za obradu potencijalnih iznenadenja.24
Uobicajeno kada se osoba susretne sa zamrSenim oblicima u dizajnu, mozak ih automatski
pojednostavljuje 1 “razdvaja” na jednostavnije oblike. Zakon jednostavnosti ¢esto se koristi
kod redizajniranja stranice ili kod dizajniranja nove stranice kada je mogué pregled vise
inacica iste stranice, korisnici (tj. u ovom slucaju ispitanici u ispitivanju uporabljivosti
stranice) ¢e instinktivno izabrati stranicu sa manje kompleksnim oblicima 1 rasporedom cak i
ako nije ponuden sadrZaj stranice.” Takoder, dokazano je kako ljudi bolje pamte i vizualno

percipiraju jednostavne oblike od sloZenijih.?

3.10. Zakon sli¢nosti

Zakon sli¢nosti (eng. the law of similarity) takoder spada u grupu gestaltskih nacela, a govori
o tome kako ljudsko oko sli¢ne ili iste elemente u dizajnu razumijeva kao cjelovitu sliku,
oblik ili grupu iako su elementi odvojeni. Tako se moZe zakljuciti da se zakon slicnosti dosta
razlikuje od do sad spomenutih budu¢i da zakon zajednicke regije i zakon blizine traze da isti
elementi budu u jednoj skupini a ne razdvojeni i isprepleteni s drugim skupinama. Utjecaj na
zakon sli¢nosti imaju boje, oblici 1 veli¢ina odredenih elemenata. Tako se u web dizajnu

zakon sli¢nosti koristi za naglaSavanje pojedinih dijelova dizajna ili teksta, bio to hipertekst
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odnosno poveznice na druge stranice ili odredeni citati. Zakon sli¢nosti primjenjuje se u
dizajnu zaglavlja ili headera stranica, buduci da zaglavlje stranice najée$¢e upucuje na daljnji
sadrzaj stranice. Kada su ti dijelovi naglaseni korisnicima je jasno da pripadaju odredenoj
skupini.?” Kod zakona sli¢nosti postoji odredeni paradoks - vazno je obratiti paznju da nisu
svi naglaseni dijelovi stranice isti, tj. bitna je i odredena razli¢itost. Budu¢i da su naglaseni
elementi stranice uobicajeno interaktivni, na primjer call-to-action gumbi, bitno je da ne budu
svi iste boje kako bi se znalo kojim ih je redom potrebno kliknuti i da je jasno da ne znace svi
gumbi isto (najcesce se za potvrdni gumb Koristi zelena boja, dok se crvena boja koristi za
gumb negacije). Tako se stvara navika jer ¢e korisnik uvijek pretpostaviti da je zeleni gumb
potvrdan, da je plavi podcrtani tekst poveznica, da su velika ukoSena slova poznati citat itd.
lako prevladava misljenje da zakon blizine i zajednic¢ke regije imaju vecu uporabljivost od
zakona sli¢nosti situacija je poprilicno obrnuta, sli¢nost se ¢eS¢e i viSe koristi nego §to su

ljudi svjesni.?®

3.11. Zakon jednolike povezanosti

Od svih dosad navedenih gestaltskih nacela, za zakon jednolike povezanosti (eng. the law of
uniform connectedness) moze se reéi da je najjaci, najjasniji i najo¢itiji.?* Zakon jednolike
povezanosti kaze da se “elementi koji su medusobno povezani bojama, linijama, okvirima ili
drugim oblicima percipiraju kao jedna cjelina u usporedbi s drugim elementima koji nisu
povezani na isti nacin.” Zakon jednolike povezanosti ¢esto kontradiktira drugim gestaltskim
nacelima poput nacela blizine i nacela slicnosti, samo zato §to je rije¢ o ljudskom mozgu i
nacinu na koji percipira stvari oko sebe, elementi koji su na ocit nacin povezani poput
linijama automatski po razumijevanju ljudskog mozga spadaju u istu skupinu tj. povezani su
zbog neke zajednicke karakteristike iako se naizgled ne ¢ini tako. U web dizajnu zakon

jednolike povezanosti moze se koristiti sastavljanjem povezanog sadrZaja ili gumba u isti

2" Usp. Soegaard, Mads. The Law of Similarity - Gestalt Principles (1), 2020. URL: https://www.interaction-
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padajuc¢i (drop-down) izbornik, koriStenjem istih grafickih oznaka ili brojeva (arapski ili

rimski) kod nabrajanja i sli¢no.*

3.12. Millerov zakon

Millerov zakon postavljen je 1956. godine kada je njegov zaCetnik George Miller utvrdio da
je raspon neposrednog pamcenja ograni¢en na oko 7 podataka (plus, minus 2). Miller u svom
radu daje savjet da bi informacije i podatke trebalo rastavljati na manje i jednostavnije
dijelove kako bi bili lakSe pamtljivi i razumljivi. Millerov zakon se moZze primijeniti u
dizajnu mreznih stranica tako da se izbjegava previse boja, slika, napadni dizajn, koriStenjem
ve¢ korisnicima poznatog dizajna kako bi se sprijeCilo oduzimanje pozornosti na ucenje
novih stvari na stranici, eliminiranjem nepotrebnih zadataka, smanjivanjem izbora,
grupiranjem izbora, koriStenjem estetski zadovoljavajuce tipografije 1 ikonografije. S
navedenim moze se zakljuciti kako Millerov zakon obuhvacda koriStenje veceg djela dosad
spomenutih principa i zakona kako bi se korisniku omogucilo nesmetano surfanje, bolje
pamcéenje sadrzaja te kako bi doslo do ¢im manjeg odvlacenja paznje od korisnikova cilja i

kognitivnog opterecenj S

3.13. Occamova oStrica

Nacelo rjeSavanja problema pod nazivom Occamova ostrica dobilo je naziv prema Williamu
od Occama koji je bio engleski franjevac koji je zivio krajem 13. i poCetkom 14. stoljeca.
Nacelo govori o tome da kada su osobi ponudeni suprotstavljaju¢i odgovori na problem,
potrebno je odabrati onaj koji donosi najmanje pretpostavki. Jednostavnije receno,
najjednostavnije rjeSenje je obi¢no bolje.?* U UX dizajnu Occamova ostrica predstavlja
odradivanje odredenog zadatka na najjednostavniji moguéi nacin, odnosno predstavlja
jednostavan dizajn stranice na kojoj se lako snalaziti 1 pronaci potrebne informacije. Potrebno
je maknuti nepotrebne informacije, pobrinuti se da nema duplikata informacija, takoder je

bitno pregledati kod i pripaziti da je ¢im jednostavniji jer jednostavan kod znaci brze ucitana

39 Usp. Soegaard, Mads. Laws of Proximity, Uniform Connectedness, and Continuation - Gestalt Principles (2),
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mrezna stranica, no opet je vazno obratiti pozornost da se ne ugrozi cjelokupna funkcija

stranice. Kao kod Hickovog zakona, u ovom naéelu je takoder bitan moto K.L.S.S.*®

3.14. Paretov princip

1906. godine ekonomist Vilfredo Pareto uocio je kako su zemlja 1 novci u Italiji nejednako
rasporedeni, tj. uocio je kako je 20% ljudi posjedovalo 80% zemlje i bogatstva. Kasnije je
utvrdeno kako se taj uzorak 80/20 ponavlja i u drugim zemljama, i kako nije ograni¢eno
nuzno na zemlju 1 novac. Nacelo je generalizirano pa govori kako ¢e otprilike 20% napora
uroditi 80% rezultata, no postoci nisu nuzno uvijek u omjeru 80:20 i ne daju uvijek zbroj od
100%.%* Postavlja se pitanje kako se Paretov princip moZe primijeniti u korisni¢kom
iskustvu? Kada se ude u analitiku bilo koje mrezne stranice, svugdje se pojavljuje Paretov
princip, na primjer mali dio stranice i njezinih funkcionalnosti pokazat ¢e viSe vremena
provedenog na tom dijelu $to ne mora nuzno znaciti da je ostatak sadrzaja bezvrijedan, ve¢ da
je vedini korisnika odredeni sadrzaj bitniji. Pruzanjem uvidaja u to $to korisnici na stranici
koriste 1 na kojem odjeljku stranice provode najvise vremena dolazi se do konkretnih
pokazatelja na S§to je potrebno obratiti pozornost, koji dio stranice treba redovito odrzavati i
gdje ¢e se uloziti vec¢i napor kod odrzavanja, sve kako bi vecini korisnika to donijelo najvecu
korist. Ovo nacelo bitno je u bilo kojem segmentu posla budu¢i da pruza stvaran uvid u

poslovanje.*®

3.15. Parkinsonov zakon

Parkinsonov zakon postavio je 1955. godine povjesnicar Cyril Parkinson kada je primjetio
kako se Britanski kolonijalni ured poveéavao svake godine iako se Britansko Carstvo

raspadalo. Drugim rijecima, Parkinsonov zakon objasnjava kako se rad produZuje kako bi

3 Usp. Web designer depot. URL: https://www.webdesignerdepot.com/2010/07/occams-razor-a-great-
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popunio vrijeme na raspolaganju za njegov zavrietak.® Opcenito, kada osoba zna da ima vise
vremena za ispuniti neki zadatak mozak se opusta, no s druge strane kako se priblizava rok
mozak je pod stresom i usredotoCuje na ono Sto je vazno odraditi na vrijeme. Tako se
Parkinsonov zakon moze primijeniti u online trgovini, kada se kupac odlu¢i na kupnju i
narudzbu, naj¢esc¢e ima 5-10 minuta (naj¢e$¢e bude prikazan timer) da upiSe podatke kartice,
adresu dostave 1 to tjera osobu da krene u akciju, da ¢im brze ispuni te podatke i zavrsi
narudzbu, ali bilo $to Sto skracuje to vrijeme i1 ne stavlja mozak pod stres ¢e se doimati
pozitivnim. U slucaju ako bi vrijeme za upisivanje podataka bilo duze korisnik bi polako
upisivao podatke te imao vremena predomisliti se 1 otkazati narudzbu 1 slicno. Tako dolazimo
do jos§ jednog primjera Parkinsonovog zakona (ujedno i pozitivnijeg) no u drugacijem smjeru
- automatsko popunjavanje osobnih podataka, lozinki i sli¢cno na mreznim stranicama kako bi
se korisnicima ustedjelo vrijeme upisivanja tih podataka Sto bi bilo brze, a korisnik bi samo
trebao kliknuti na gumb za zavrsetak bez previSe razmisljanja; ovaj primjer najcesce rezultira
pozitivnijim iskustvom KkoriStenja mrezne stranice buduci da Stedi najvrjedniji resurs -

vrijeme.¥

3.16. Pravilo vrhunca i kraja

Pravilo vrhunca 1 kraja je psiholoska heuristika koja utjeCe na nacin na koji se prisjeCamo
proslih dogadaja, govori o tome da se ljudi sje¢aju odredenih dogadaja po tome kako su se
osjecali na vrhuncu dogadaja 1 na samom kraju. Tako se bolna iskustva, poput poroda,
smatraju sretnim 1 lijepim dogadajem zbog samog kraja, ali se takoder i lijepa iskustva poput
veze izmedu dvije osobe mogu smatrati negativnim dogadajem zbog prekida.® Pravilo
vrhunca i kraja posebno je bitno za stranice 1 aplikacije koje ne mogu izbjeci stresne situacije
tijekom odredenih zadataka (ljudi se ipak bolje sjecaju negativnih iskustava nego pozitivnih),

39,40

poput Ubera. Uberov problem je ¢ekanje da automobil tj. vozac pristigne po osobu koja je

% Usp. Chew, Louis. Parkinson's Law: Why Constraints Are The Best Thing You Can Work With, 13.5.2017.
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07-31)
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vrlo vjerojatno u zurbi, oni su rijeSili problem tako da smanje negativan vrhunac iskustva
primjenjivanjem pravila vrhunca i kraja - ukljucen je prikaz napretka putovanja vozaca, tj.
omoguceno je navigacijsko pracenje, moguce je vidjeti i koliko vremenski vozacu treba da
pristigne te se tu navedeno pravilo povezuje s efektom gradijenta cilja, ¢im je vozac blize,
korisni¢ko i$¢ekivanje raste te kada napokon stigne korisnik bude sretan i zadovoljan.
Primjenjivanjem navedenog koncepta Uber se potrudio da se iskustvo ¢ekanja ¢ini manje
dosadnim 1 kra¢im, ¢ineé¢i ga sveukupno pozitivnim iskustvom. Pravilo vrhunca i kraja
primjenjuju gotovo sve stranice u slucaju odredenih gresaka s kddom, serverom i sli¢no, na
primjer Cesto izbacena greSka 404 Cesto bude prikazana na humoristi¢an nacin kako bi se
smanjila frustracija korisnika.** Bitno je imati na umu trenutke kada je odredeni proizvod ili
usluga stranice od najvece pomo¢i i vrijednosti kako bi se radilo na efektu odusevljenja u

.. . .. . 9 42
dizajnu na samom kraju korisnikova “putovanja”.

3.17. Postelov zakon

Postelov zakon formulirao je Jon Postel, jedan od ranih pionira interneta te njegov zakon
sluzi kao smjernica dizajna softvera, ali 1 ostalog. Postelov zakon kaze “budite konzervativni
u onome S§to radite, a liberalni u onome Sto prihvacate od drugih”, tocnije potrebno je
predvidjeti ¢im je viSe moguce u smislu unosa, pristupa i mogucénosti te pritom pruziti
pouzdano 1 pristupacno su(:elje.43 Primjera radi, stranica koja sluzi prvotno za objavljivanje
¢lanaka trebala bi imati responzivan dizajn u smislu ako se autor odluci na predugacak naslov
svog teksta, veliina fonta naslova bi se trebala smanjiti nakon odredenog broja znakova kao i
kod smanjivanja veli¢ine zaslona (prelazak s racunalnog zaslona na zaslon mobitela).
Predvidanjem ovakvih 1 sli¢nih scenarija 1 planiranjem unaprijed izbjegava se naizgled los
dizajn i dizajn postaje otporniji. Kod izrade nacrta stranice ili redizajniranja potrebno je
ukljuciti 1 stvarne podatke kao 1 tzv. teSke podatke kako bi sam sustav mogao prihvatiti 1
obraditi razli¢ite vrste podataka, no teske podatke je ako su uporabljeni potrebno i popraviti

(ogranic¢avanje broja znakova, odredivanje formata datuma 1 slic“:no).44 Zakljucno, pozeljno je

40 Usp. Laws of UX. URL: https://lawsofux.com (2021-07-31)
*1 Usp. Yablonski, Jon. Peak-end rule, 19.4.2020. URL: https://uxdesign.cc/peak-end-rule-54eedd375c4d (2021-
07-31)

42 Usp. Laws of UX. URL: https://lawsofux.com (2021-07-31)
. Usp. Isto.

4 Usp. Garrity, Steven. Design with Difficult Data, 2018. URL: https://alistapart.com/article/design-with-
difficult-data/ (2021-07-31)
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prihvacati sve varijabilne unose od korisnika, prevoditi taj unos u skladu sa vlastitim

zahtjevima, definirati granice za unos te pruZiti jasnu povratnu informaciju korisniku.*®

3.18. Efekt serijskog polozaja

Efekt serijskog polozaja (eng. serial position effect) pojam kojeg je skovao Herman
Ebbinghaus govori kako polozaj stavke u nizu utje¢e na to¢nost sjecanja, tj. prve i posljednje
stavke popisa pamte se bolje od onih koje su u sredini.*® Poznajuéi ovaj efekt i njegovu
vaznost na korisnicko iskustvo, moze ga se primijeniti u dizajnu korisnickog sucelja i
korisnickog iskustva Cime se smanjuje opterecenje pamcenja korisnika 1 ograniava
odvracanje paznje. Pozeljno je drzati informacije relevantne za odradivanje zadatka vidljive
unutar korisnickog sucelja, pozeljno je i uklju¢ivanje odredenih znakova i indikacija kako bi
eventualno pokrenuli prepoznavanje nec¢eg ve¢ dosad znanog, potrebno je ograniciti koli¢inu
novih informacija zbog manjeg kognitivnog optereéenja kako kaze Millerov zakon, te je
dobro naglasiti klju¢ne informacije na pocetku i na kraju teksta, stranice ili slike, dok je one
manje bitne informacije pametnije smjestiti u sredinu kako ne bi bespotrebno zauzimale

v ey 47
dugorocno sje¢anje covjeka.

3.19. Teslerov zakon

Teslerov zakon, takoder poznat kao zakon oCuvanja slozenosti (eng. the law of conservation
of complexity) dolazi do neke mjere u kontradikciju nekih do sad navedenih principa buduci
da govori da u svakom sustavu postoji odredena koli¢ina kompleksnosti koja se ne moze
1zbjeci, a kako svi procesi imaju odredenu kolic¢inu sloZenosti koja se ne moze ukloniti nuZzno
je odluciti hoce 1i tu sloZenost snositi korisnik ili sustav.*® Larry Tesler, zaCetnik Teslerovog
zakona, tvrdi kako dizajneri aplikacija i1 stranice potroSe tjedan kako bi smanjili sloZenost
svog proizvoda umjesto da gledaju na to kako bi korisnici mozda minutu dulje koristili
proizvod zbog slozenosti, budu¢i da kada je aplikacija pojednostavljena, korisnici pocCinju

raditi sloZenije zadatke. Bitno je naglasiti kako ponekad pojednostavljivanjem cijeli sustav

*5 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com (2021-07-31)

46 Usp. Isto.
4 Usp. Wong, Euphemia. Serial Position Effect: How to Create Better User Interfaces, 2020. URL:
https://www.interaction-design.org/literature/article/serial-position-effect-now-to-create-better-user-interfaces
(2021-06-13)

8 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com (2021-07-31)
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gubi vrijednost 1 posebnost, uvijek je potrebno imati neku razinu slozenosti u svom proizvodu
sve dok nije previSe slozeno za korisnika da mu ne stvara kognitivho optereéenje 1 ne

oduzima vrijeme.*

3.20. Von Restorffin efekt

Hedwig von Restorff je 1933. godine u svom istrazivanju dosla do zakljucka da kada je
sudionicima prezentirala popis kategoricki sli¢nih stavki s jednom izoliranom stavkom,
sudionici su bolje zapamtili tu izoliranu stavku od ostalih na popisu. Tako Von Restorffin
efekt predvida da ¢e se, kada je prisutno vise sli¢nih objekata, najvjerojatnije zapamtiti onaj
koji je razli¢it od ostalih. U UX dizajnu ovaj efekt se moze primijeniti tako da se vazne
informacije, elementi i kljuéne rijeci ucine vizualno drugacijima, no kao i uvijek potrebno je
biti oprezan s naglasavanjem kako ne bi doslo do nadmetanja naglasenih elemenata i kako se
ne bi pogresno shvatili kao oglasi, takoder nije pametno oslanjati se isklju¢ivo na boje za
komuniciranje kontrasta zbog osoba s oStecenjem vida te isto tako valja biti oprezan s
koriStenjem kretanja elementa kao njihovo naglasavanje zbog osoba s osjetljivoséu na

pokrete.>®

3.21. Zeigarni€in efekt

Bluma Wulfovna Zeigarnik bila je ruska psihologinja koja je otkrila uc¢inak nedovrSenih
zadataka na ljudsko pamcenje koji je kasnije po njoj dobio naziv Zeigarni¢in efekt. U svojoj
studiji otkrila je kako se nedovrSeni zadaci bolje i lakSe pamte od onih koji su uspjesni i
dovrSeni zato $to ljudi imaju prirodnu teznju zavrsiti ono Sto je zapoceto, ako se nesto ostavi
nedovrSeno to najceS¢e brine ljude i stalno misle o tome.>* Prekinuti ili nedovrieni zadaci
dovode do vece 1 jace motivacije za dovrSavanje tog zadatka, to objasnjava zasto je ljudima
teSko ostaviti na pola procitanu knjigu, zapocetu igricu i sliéno. Zeigarni¢in efekt se u UX
dizajnu koristi na sli¢an nacin kao efekt gradijenta cilja, naznacuje se korisnicima kako jo$

nisu gotovi s odredenim zadatkom, kako su blizu cilja i da ne odustaju, nazna¢avanjem

49 Usp. Calleia, Michael. Explaining the Law of Conservation of Complexity. URL:

http://humanist.co/blog/law-of-conservation-of-complexity/ (2021-07-31)
%0 Usp. Laws of UX. URL: https://lawsofux.com (2021-07-31)
> Usp. Isto.

52 Usp. Chakraborty, Abhishek. The Zeigarnik Effect: Why it is so hard to leave things incomplete, 2017. URL:
https://medium.com/@coffeeandjunk/design-psychology-zeigarnik-effect-a53688b7f6d1 (2021-07-31)
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korisnicima povezanog sadrzaja kako bi ih zadrzali na stranici budu¢i da se dobiva dojam

kako istrazivanje stranice nije gotovo i sli¢no.”

4. Zakljucak

Korisni¢ko iskustvo, isto kao i1 korisnicko sucelje, igra jednu od najvaznijih uloga u
uspjeSnosti mreznih stranica te isto tako korisni¢ko iskustvo i svi njegovi aspekti i
“psiholoski trikovi” su koncepti koji su od iznimne vaznosti u svakodnevnom zivotu, bilo to
da kupujemo namirnice, odjecu, tehnologiju ili se sluzimo mreznim stranicama. Kao §to je u
radu spomenuto, korisnicko iskustvo je sveukupno iskustvo korisnika sa njegovom okolinom,
ne nuzno sa mreznom stranicom, i sam vanjski izgled ra¢unala bi mogao utjecati na
korisnicko iskustvo. Navedeno je jedna od stvari na koju bi se takoder trebala obratiti velika
pozornost budu¢i da nemaju svi ljudi pristup najnovijim racunalima, neki ljudi nemaju uopcée
pristup racunalima kod kuée pa se sluze racunalima u knjiznicama koja najcesc¢e budu
zastarjela. Zastarjela racunala rezultiraju losijim korisni¢kim iskustvom, bilo to zbog grafike,
brzine odnosno sporosti rada racunala ili zbog neéeg drugog; takve stvari je bitno uzeti u
obzir kod analiziranja zadovoljstva korisni¢kog iskustva, tj. potrebno je shvatiti da postoje
odredeni aspekti na koje ni jedan UX ili UI dizajner ne¢e mo¢i utjecati.

Sto se ti¢e 21 psiholoskog principa dizajna korisni¢kog iskustva kojeg je na svojoj mreznoj
stranici sastavio Jon Yablonski, moglo bi se re¢i da kad bi se UX 1 Ul dizajneri vodili samo
Millerovim zakonom da bi obuhvatili ve¢inu ostalih principa. Budu¢i da Millerov zakon
preporuca izbjegavanje previSe boja 1 nepotrebnih slika ovdje se moze primijeniti 1
Occamova ostrica, Hickov zakon, Teslerov zakon i Von Restorffin efekt, preporuca i
koriStenje ve¢ poznatog dizajna (Jakobov zakon, zakon sli¢nosti), eliminiranje nepotrebnih
zadataka (Parkinsonov zakon, Zeigarni¢in efekt, Dohertyev prag), smanjivanje izbora
(Hickov zakon, Occamova oStrica), koriStenje estetski zadovoljavajuce tipografije 1
ikonografije (efekt estetske uporabljivosti, Jakobov zakon, zakon sli¢nosti) i grupiranje izbora
(zakon zajedniCke regije, zakon blizine, zakon pridgnanza, zakon sli¢nosti) - a sve to kako bi
se izbjeglo kognitivno optereé¢enje ljudskog mozga. Buduéi da su odredeni principi i zakoni u
mnogoc¢emu slicni u slucaju preskakanja jednog vjerojatno ne bi doslo do dugorocne Stete, no
naravno ovisi o kojim principima je rije¢. Na primjer, Jakobov zakon, zakon sli¢nosti i Von
Restorffin efekt u sustini govore o istom konceptu - Stvaranje navike korisnika na isti ili

slican dizajn na mreZnim stranicama, tako kada bi u dizajnu obratili paznju samo na Von

%3 Usp. Laws of UX. URL: https:/lawsofux.com (2021-07-31)
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Restorffin efekt, postoji velika vjerojatnost kako bi kroz istrazivanje saznali za Jakobov
zakon 1 zakon sli¢nosti te ih naposljetku ukljucili u dizajn.

Zakljucno, iako su nacela dizajna korisnickog iskustva po mnogoc¢emu sli¢na, bitno ih je sve
dobro poznavati i pokuSati ih u ¢im vefem broju primijeniti u dizajnu vlastite mrezne
stranice, te ih je bitno znati kako bi znali reagirati u slucaju pojavljivanja nekog problema u
koristenju mrezne stranice. Korisnicko iskustvo mreznih stranica neiscrpna je tema te ¢e
zasigurno biti jo§ dugo, tehnologija napreduje, svijet se mijenja, a samim time mijenjaju se
navike ljudi te ¢ée pruzanje odlicnog korisnickog iskustva uvijek biti izazov, a dizajneri

mreznih stranica ¢e uvijek traziti nova i bolja rjeSenja za poboljSanje korisnickog iskustva.
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