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1. Uvod

Tehnologija uvjeravanja (engl. persuasive technology) je osmiSljena kako bi promijenila
stavove ili ponasanja korisnika kroz nagovaranje te kroz drustveni utjecaj, ali ne nuzno kroz
prisilu. Takva tehnologija se koristi u prodaji, diplomaciji, politici, vojnom osposobljavanju,
javnom zdravstvu i upravljanju, religiji, a potencijalno se mogu koristiti u bilo kojem
podrucju interakcije ¢ovjek — Covjek ili Covjek — racunalo. Vecina istrazivanja tehnologije
uvjeravanja bazira se na interaktivnim racunalnim tehnologijama koje ukljucuju stolna
racunala, internetske usluge, mobilne uredaje, video igre i sli¢no. Njihov dizajn se moze

promatrati kao poseban sluc¢aj dizajna s namjerom [1].

Brian Jeffrey Fogg americki znanstvenik koji je osnivac i direktor laboratorija za tehnologije
uvjeravanja. Roden je 1963. u Dallasu te je odrastao u Kaliforniji u mornarskoj obitelji sa
Sestero brate i sestara [14]. On je podijelio tehnologije uvjeravanja prema njihovim
funkcionalnim ulogama. Takoder je predlozio klasifikaciju na tri osnovna nacina na koje ljudi

gledaju ili reagiraju na racunalne tehnologije. Tu spadaju alati, mediji te druStveni akteri.

Kroz ovaj rad ¢emo proéi sve vrste utjecaja kroz tehnologije te na temelju steCenog znanja u
prakticnom dijelu izraditi web aplikaciju koja ¢e biti testirana na djeci osnovne $kole, kako bi
se ustanovilo njihovo glediste na tehnologije uvjeravanja. Na temelju tog istrazivanja mozemo

donijeti zakljucke vezane za samu temu.



2. Interakcija Covjeka i raCunala

Interakcija ¢ovjeka i racunala (engl. Human-Computer Interaction, HCI ) zaduZena je za
osnove teorije i prakse dizajniranja, implementiranja i vrednovanja korisnickog sucelja
izmedu Covjeka i raCunalnog sustava. To je zapravo disciplina koja ne predstavlja niti znanost
o Covjeku, niti znanost o tehnologiji, ve¢ o njihovom kombiniranju. Osnovni cilj HCla je
osigurati razvoj ili poboljsati postojeée sustave koji ukljuuju racunala, tocnije osigurati
njihovo dobro integriranje u organizacijski okvir u kojem se trebaju Koristiti. Istrazivaci
promatraju nacine na koje ljudi komuniciraju s raunalima i na taj nacin dizajniraju
tehnologije namijenjene ba$ njima za samu interakciju s racunalom. Ljudi komuniciraju s

racunalom na puno nacina; sucelje izmedu ljudi presudno je za olakSavanje same interakcije

2.

Association for computing machinery (AMC) je najveée udruzenje profesionalaca koji rade u
istrazivanju interakcije ¢ovjeka i racunala. Glavni cilj im je dizajnirati korisne i1 upotrebljive

tehnologije kroz interdisciplinarni postupak.

Jedna od najvaznijih grana HCI-a je samo zadovoljstvo korisnika. Obzirom da interakcija
covjek — racunalo proucava covjeka i sami stroj u komunikaciji, na taj na¢in vuce svo znanje
iz stroja ali 1 iz Covjeka. Na strani stroja relevantne su tehnike u racunalnoj grafici,
programskim sustavima, operativnim sustavima te samom okruZenju. Dok s ljudske strane
bitna je disciplina grafickog i industrijskog dizajna, lingvistika, kognitivna psihologija,
socijalna psihologija, teorija komunikacije, druStvene znanosti te naravno zadovoljstvo
korisnika tog racunala. Ljudi s razli¢itim predznanjima doprinose uspjehu samog HCI-a, jer je
on multidisciplinarne prirode. Dok cilj samog HCI-a su proizvodnja korisnih i sigurnih
sustava, kao i funkcionalnih sustava. U osnovi cijele teme HCI-a stoji uvjerenje da bi ljudi
koji koriste racunalni sustav trebali biti na prvom mjestu. Njihove potrebe, moguénosti i
sklonosti za provodenje razlicitih zadataka trebali bi usmjeravati programere na koji nacin ¢e

dizajnirati sustave.

HCI je takoder pomoglo u otkrivanju nekih najve¢ih izuma poput virtualne stvarnosti,

automobila koji sami voze te naravno zaslona na dodir.



Interakcija ¢ovjeka i racunala odvija se preko korisni¢kog sucelja, koje se sastoji od jednog ili
vise slojeva, ukljucuju¢i sucelje Covjek — racunalo ¢ija se poveznica odvija pomocu

tipkovnice ili misa, te racunalo — ¢ovjek ¢ija je poveznica monitor ili zvucénik.

— T

Slika 1 Interakcija ¢ovjeka i racunala

(Izvor : https://www.ictworks.org/emerging-discipline-human-computer-interaction-development/)

2.1 Korisnicka sucelja

Korisni¢ko sucelje (engl. User Interface, Ul) je dvosmjerni komunikacijski kanal izmedu
covjeka 1 funkcionalnih elemenata stroja, opcenito: raunalnog sustava, (interaktivnog)
proizvoda, usluga, servisa itd. To je zapravo jedan on nacina na koji korisnik komunicira s
aplikacijom ili web stranicom $to ukljucuje zaslon, tipkovnicu, mis$ 1 izgled radne povrSine. U
samim pocecima korisnickih sucelja bilo je samo nekoliko gumba na upravljackoj ploci.
Vecina takvih racunala koristila su busene kartice koje su pripremljene pomocu strojeva za
probijanje kljuceva. Korisnicko sucelje stupilo je na snagu uvodenjem sucelja kao naredbenog
retka, koje se prvi put pojavilo kao gotovo prazan zaslon s redom za korisnicki unos.
Korisnici su se morali oslanjati na tipkovnicu i skup naredbi za navigaciju u razmjeni
podataka s racunalom [13]. Nekoliko godina kasnije dolazi do popularnosti mobilnih
aplikacija koje su utjecale na razvoj korisnickog sucelja pa se samim time razvilo i mobilno

korisnicko sucelje. Ono se bavi stvaranjem upotrebljivih, interaktivnih sucelja na manjim


https://www.ictworks.org/emerging-discipline-human-computer-interaction-development/

zaslonima pametnih mobitela i tableta te poboljSanjem posebnih znacajki poput kontrola na

dodir.

Glavni cilj svakog korisni¢kog sucelja je uéiniti samo korisni¢ko iskustvo intuitivnim i lakim,
ulazu¢i minimalni napor od strane korisnika. Na taj nacin se zapravo dobije maksimum od
zeljenog ishoda jer je kreirano u slojevima interakcije kako bi se privukla ljudska cula.
Korisnicko sucelje svakodnevno koristi ulazne uredaje kao Sto su mis, tipkovnica, mikrofon,
dodirni zaslon, kameru, elektronicku olovku i naravno izlazne uredaje kao §to su zvucnici,
monitor i printer [3]. U slucaju razvoja korisni¢kog sucelja trebaju se prikupiti zahtjevi od
korisnika i na taj nacin kreirati sucelje prilagodeno tom istom korisniku. Sucelje treba biti
jednostavno i trebala bi se stvoriti dosljednost te koristiti uobicajene elemente. U tom slucaju
korisnici se osjecaju ugodnije i mogu brze obavljati svoje zadatke. Boje i tekstura bi se trebale
birati strateski. Paznja se treba usmjeravati s predmeta iskljucivo koriste¢i boju, svjetlost,

kontrast te teksturu.

Slika 2 Korisni¢ko sucelje

(Izvor: https://community.pega.com/sites/default/files/styles/1920/public/media/images/2019-
12/User_Interface.png?itok=6svIIkZt )
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2.2 Web aplikacija kao primjer sucelja
Web aplikacija (engl. Web aplication) je dokument koje je ve¢inom pisan u HTML-u te se
pregledava u internetskom pregledniku. Njoj se moZe pristupiti unosom URL adrese u
adresnu traku preglednika. Ona moze sadrzavati grafiku, hiperveze i tekst na druge web
aplikacije i datoteke [9]. Web aplikacija se naj¢esée koristi kako bi pruzila gledateljima
informacije poput slika ili videozapisa koji pomazu §to bolje doc€arati odredenu temu. Takoder
se moze koristiti kao metoda prodaje proizvoda ili usluga korisnicima. Pristupamo joj pomoc¢u
URL adrese (engl. Uniform Resource Locator) u adresnu traku preglednika. Web lokaciju
(engl. WebSite) ¢ine povezane web aplikacije. Internet ¢ine milijuni web aplikacija. A svaki
dan im se dodaje sve vise i vise. Aplikacije su medusobno povezane poveznicama (engl.
Hyperlinks) koje vode korisnika na drugo mjesto. Glavni elementi web aplikacija su: logotip,
navigacija, trazilica, naslovi i podnaslovi, tekst, slike i video, forme, CTA (engl. Call-To-

Action) i linkovi, podnozje te prostor [10].

1 Header w/
Basic Elements el
These should be on every page of your website

o

)
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Logo ‘ 1 Call to Action

E—————
Logo Links to

Homepage . @

Call to Action
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oo I

Slika 3 Elementi web stranice

(lzvor: https://vimeo.com/156514590 )

Postoje staticke i dinamicke web aplikacije. Staticke web aplikacije su aplikacije koje se u

korisnikov web preglednik isporucuju to¢no onako kako su pohranjene. Prije su sve Internet

5


https://vimeo.com/156514590

aplikacije bile takve. Zbog tog staticna web aplikacija prikazuje iste informacije za sve
korisnike. One su ¢esto HTML dokumenti pohranjeni kao datoteke u datote¢nom sustavu, a
web posluzitelj ih stavlja na raspolaganje putem HTTP-al (engl. Hyper Text Transfer
Protocol). Najcesce se koriste za aplikacije koje nije potrebno stalno azurirati. Dok dinamicke
web aplikacije su aplikacije ¢iju izgradnju kontrolira aplikacijski posluZitelj koji obraduje
skripte na strani posluzitelja. Na strani posluzitelja, parametri odreduju kako ¢e se odvijati
sastavljanje svake nove web aplikacije, ukljuc¢ujuéi postavljanje vise obrade na strani klijenta.
Dinamicka web aplikacija obraduje web aplikaciju koriste¢i HTML skripte koje se izvr$avaju

u pregledniku dok se ucitava.

LHTTP je glavna i najce$c¢a metoda prijenosa informacija na Webu. Glavni cilj ovog protokola je omogucéavanje
objavljivanja i prezentacije HTML dokumenta tj. web stranica. On je samo jedan od protokola aplikativne razine
koji postoje na internetu.



3. Tehnologije uvjeravanja i promjene u ponasanju

Tehnologija se danas sve vise i viSe koristi na nacin kako bi se ljudima skrenula paznja na
odredene vrste informacija kroz pokusSaj da im se promijeni nacin zivota i njihovog misljenja.
2003. godine B.J.Fogg objavio je knjigu pod naslovom ,,Persuasive Technology* gdje pise o
koriStenju racunala kako bi se promijenili nasi stavovi i razmi$ljanja. Kasnije je ta knjiga
pruzila temelj proucavanja racunala kao jedan od utjecaja na ljude. U knjizi se raspravlja o
makrosuaziji 1 mikrosuaziji, tocnije o pojmovima koji se koriste za definiranja i opisivanja
namjera proizvoda pruzajué¢i primjere na webu, u video igrama i drugim softverskim
proizvodima. 2006. godine Fogg i njegovi ucenici stvorili su video za razmatranje od strane
FTC-a2 o tehnologiji uvjeravanja. Fogg je 2009. godine objavio model ponasanja (FBM?®) koji
pokazuje da se tri elementa moraju istovremeno konvergirati da bi se neko ponasanje
dogodilo: sposobnost, motivacija i odziv. Kada se ponasanje ne dogodi, nedostaje barem

jedan od ta tri elementa (Slika 4).

2 Federal Trade Commission je neovisna agencija vlade SAD-a ¢ija je glavna misija provodenje gradanskog
americkog zakona o promicanju zastite potrosaca.

3 FBM, Fogg Behavior Model
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Slika 4 FBM

(Izvor: https://behaviormodel.org/ )

Foggov model ponasanja olaksava razumijevanje ponasanja opéenito. Ono $to je nekad bila
nejasna masa psiholoskih teorija, sada postaje organizirano i specificno jer se gleda kroz

FBM.

Opéenito poruke upozorenja, podsjetnike, upute te preporuke samo su neke od metoda koje
raunalni sustav koristi. Interaktivni sustavi namjerno su osmisljeni da mijenjaju stavove i
ponasanje ljudi. Radio, TV, novine, broSure samo su jedan od primjera koji se koriste za
nagovaranje ljudi da se pridruze nekom boljem cilju i odustanu od losih navika. Jedan od
primjera je slika izgladnjelog djeteta s velikim okruglim o¢ima na samoj naslovnoj stranici
novina, koja se obi¢no koristi za dobrotvorne organizacije. Cilj je privudi Citatelja i na taj

nacin mu stvoriti osjecaj krivnje koja rezultira slanje novca za pomo¢ tom djetetu.


https://behaviormodel.org/

Slika 5 Izgladnjelog djeteta

(lzvor: https://www.123rf.com/stock-photo/starving_child.html?sti=njyv7i3znj3g8hr631|&oriSearch=starving )

U danasnje vrijeme se sve viSe koriste interaktivne tehnike pomocu kojih sa jednim klikom
mozemo naruciti neki proizvod, dok je kod zamjene ili vra¢anja tog istog proizvoda postupak
dosta kompliciraniji. Jedan od primjera je Amazonov mehanizam gdje pomocu jednog klika
mozemo kupiti neSto iz njihove trgovine. Isto tako i web stranice koje prikazuju prekrasne
plaZe ili planinske scene na nekim turistickim mjestima kako bi privukle ljude na $to vecu
posjecenost [4]. Takoder i medijska tehnologija poput televizijskih reklama oduvijek je igrala
znacajnu ulogu u utjecaju na ljudske namjere i ponasanja. Jedan takav primjer je pomama za
Tamagotch-ijem . Ljudi su s tim virtualnim ljubimcima komunicirali kao da su Zivi: igrali su

se s njima, hranili ih, kupali ih i oplakivali ih kad bi ,,umrli“. No ubrzo ga je zamijenio

4 Tamagotchi, igracka to&nije ruéni digitalni kuéni ljubimac kojeg su u Japanu stvorili Akihiro Yokoi i Aki Maita.
Igracka izgleda kao mini racunalo u obliku jajeta sa suceljem koji se sastoji od tri gumba
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Nitendov Pocket Pikachu®. Poput ostalih digitalnih kuénih ljubimaca i Pikachu je trebao njegu
i hranjenje, ali igracka je mogla pratiti kretanje vlasnika. Da bi igracka uspjela, vlasnik je

morao biti dosljedno fizicki aktivan.

Ljudi se razlikuju po svojoj osjetljivosti na razli¢ite uvjerljive strategije. Otkako je tehnologija
postala interaktivna, njezin se potencijal utjecaja na ponaSanje neizmjerno povecao. Obzirom
da su psiholoske i socijalne teorije Cesto vrlo Siroke i nisu prilagodene praksi, polje
uvjerljivog dizajna razvija vlastite okvire za podrSku dizajnerima u donoSenju odgovarajucih

odluka.

3.1 Pozitivne strane tehnologije uvjeravanja

Tehnologija uvjeravanja u mobilnim aplikacijama se moze koristiti kao jedan od veéih
utjecaja na Zivot Covjeka. Susre¢emo se iz dana u dan s aplikacijama namijenjenim za
educiranje o zdravstvenom stanju nas samih. Priroda tih sustava je da imaju ogroman utjecaj
na ljude ali i zajednice u kojima se kreCu. Za sami Zzivotni stil vazno je upravljanje
aktivnostima te bolestima koje su oko nas. Sama tjelesna aktivnost jedna je od glavnih
aspekata zivotnog stila kojim mozemo smanjiti stope prijema u bolnicama i smanjenje rizika
od smrtnosti. Pove¢avanjem tjelesne aktivnosti na nisku ili umjerenu razinu moze dovesti do
smanjenje razine smrtnosti. Sam napredak u mobilnoj tehnologiji moze rijesiti neke od
globalnih zdravstvenih problema koje su uzrokovane tjelesnom neaktivnos¢u. Sve je veca
rasprostranjenost pametnih mobitela te pristupa internetu $to govori da bi mobilna tehnologija

mogla imati ogroman utjecaj na zdravstveno stanje.

Jo§ jedan od primjera je utjecati na pusace govoreci im kako njihova navika skracuje Zivotni
vijek za najmanje 10 godina. No to se i nije ba$ najbolje pokazalo, tako da ih se sad navodi
kroz sve bolesti koje ih mogu zadesiti. Radile su se reklamne kampanje za prestanak pusenja i

pokazale se jako u¢inkovitim.

5> Pokemon Pikachu, igracka sli¢na Tamagotchiju. Osmisljena kao igracka za vjeZbanje, a Guinnessovi svjetski
rekordi je spominju kao najpopularniju igracku za vjezbanje svog vremena.
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Slika 6 Prestanak puSenja

(Izvor: https://www.facebook.com/Antismokingcampaign2021/ )

Takoder 1 dan danas traje borba za ocuvanje okoliSa gdje se uporno govori o tome kako bi

trebalo donijeti torbu u trgovinu a ne koristiti plasti¢ne vrecice.

Slika 7 Izbor vredica

(lzvor: https://easyecotips.com/plastic-bag-vs-reusable-bag/ )

Isto tako voziti bicikl a ne i¢i autom gdje su krace relacije i slicno. A glavni cilj je promijeniti
perspektivu korisnika kako bi poboljsali tjelesnu aktivnost, a ne da ih se tjera da uzimaju

lijekove ili prestanu pusiti.
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Slika 8 Aplikacija za zdravlje

(Izvor: https://prog.world/persuasive-technology-how-social-media-and-mobile-apps-drive-our-desires/ )

Danas se sve vise i viSe susrecemo s nizom mobilnih aplikacija koje rade na nacin da prate i
pomognu ljudima. Tu spadaju fitnes i trake za spavanje, zatim pametne vage i sl. Sve te
aplikacije osmisljene su kako bi potaknule ljude da promijene svoje ponaSanje pruzajuci im

nadzorne ploce s statistikama i grafikonima koji se prikazuju prilikom vjezbanja.

Takoder postoji sustav pod nazivom ,,Razigrana boca“ koji se sastoji od mobitela koji je
pri¢vri¢en na svakodnevnu Salicu za pi¢e i time motivira uredske radnike da piju vecu
koli¢inu vode dnevno. Na taj nacin ljudi su se motivirali, smanjio Se pritisak, te se kombinirao

utjecaj pozitivnog s negativnim.

Slika 9 Razigrana boca
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(Izvor: http://mll.csie.ntu.edu.tw/projects.php )

Ako se gledaju pozitivne strane igrica, postoji ih nekoliko. Jedna od njih je ta da se korisniku
trenira mozak kako bi pronasao kreativne nacine rjeSavanja zagonetki i drugih problema u
kratkim vremenskim intervalima. Igra¢ takoder uci upravljati resursima i odlucuje o najboljoj
upotrebi resursa, na isti nacin kao i u stvarnom zivotu. Istrazivanja pokazuju da igranje
akcijskih igrica priprema mozak na brzo razmisljanje i brzo donoSenja odluka te se takva vrsta
igrica preporucuje kod obuka za vojnike i kirurge. Opcenito dobar dizajn uvijek vodi ra¢una o

ljudskim sposobnostima gdje dizajneri pomazu pomoc¢u dobrih konceptualnih modela.

3.2 Negativne strane tehnologije uvjeravanja

Jedna od istraziteljica tehnologije uvjeravanja uocila je ogroman utjecaj prilikom posjeta
trgovine namjestaja Ikea. Prilikom samog ulaska u trgovinu ima velika karta Ikeine trgovine.
Obic¢no je plave boje, a na njoj su zuti otisci stopala. Karta je zapravo napravljena na nacin da
se ¢ini kao da je to jako kratka Setnja, $to nije to¢no [5]. Dakle, sve su to neke zamke u koje
svi mi upadamo a da ni ne primjeéujemo. Sto zna¢i da Ikea nije jedina koja to radi. Veéina
trgovina kojima smo okruzeni radi takve stvari te se vidi njihov rast iz dana u dan. Postavlja

se pitanje kako se taj rast dogada na zdrav i produktivan nacin?

Slika 10 Kupovina

(Izvor: https://www.clipartkey.com/view/wmbJRJ_subscribe-clipart-commerce-ecommerce-related-clipart-png/ )

Trgovina danas se sve vise 1 viSe koristi kako bi prevarila ljude uzimaju¢i im osobne podatke

koje omogucuju prevarantima pristupiti njthovim bankovnim racunima. lako ljudi postaju
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oprezniji i dalje postoje oni lakovjerni koji padaju na taktike krade identiteta. A internetski

prevaranti uvijek mijenjaju taktiku pa to rezultira katastrofalnim uc¢incima na samo drustvo.

No, postoje 1 primjeri gdje ljudi preko tehnologije saznaju gdje se nalazimo, §to radimo 1
sli¢no, §to povlaci sa sobom trgovinu ljudi, silovanje, izrabljivanje itd. Jedan od primjera je
obitelj iz Sudana koja je maloljetnu kéer prodala na drazbi na Facebooku [6]. Drustveni
mediji poput Facebooka ili Twittera jako olakSavaju razvoj samih sustava. Dokazano je da

druStveni utjecaj moZze rezultirati ve¢im promjenama u ponaSanju od slucaja u kojem je

¥ [(0)
3

korisnik izoliran.

(Izvor: https://brailleinstitute.org/event/party-on-and-socialize-in-the-virtual-world )

Sto se ti¢e video igara, glavna negativna posljedica je nasilje. Postoje neka istrazivanja koja
pokazuju kako djeca koja igraju nasilnije video igre imaju povecane agresivne misli, osjecaje
1 ponaSanje, te su sami skloniji takvom ponaSanju i manje je vjerojatno da ¢e se ponaSati

odlucno.
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(lzvor: https://www.zmescience.com/research/technology/violent-video-games-child-aggression-0534/ )

Medutim o tome se joS uvijek raspravlja jer postoje dokazi koji to ne pokazuju, ali jo§ uvijek
nije do kraja istrazeno. Vecina stru¢njaka vjeruje da postoji veza izmedu igrica i nasilja bas
zbog te interaktivne prirode igrica. Primjer je gdje se u igrici dobije nagrada ako budes$ $to
nasilniji prema suigracu. Takoder istrazivanja pokazuju kako igrice mogu imati u¢inak na

mozak djece kao droga i alkohol.
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4. Prakti¢ni dio

Za zavrsni rad realizirali smo web aplikaciju s tri igre. Glavna poveznica sa samom temom je
vidjeti kako 1 na koji na¢in djeca reagiraju na tehnologije danas, koliki utjecaj one imaju na
njih te naravno do¢i do njihovih stavova i razmis$ljanja. Igre su realizirane u okviru vlastitih
mogucnosti. Cilj igara je vidjeti do koje granice korisnici mogu i¢i kako bi pobijedili racunalo
te vidjeti njihovo subjektivno zadovoljstvo sa samim igrama. Sto zna¢i da je glavni fokus

ispitati korisnike na koji na¢in su pokusali nadmudriti racunalo i naravno pobijediti ga.
U sklopu zavr$nog realizirali Smo web aplikaciju osmisljenu kao tri igre:

e Pogodi broj — korisnik bira laksu (10 pokus$aja) ili tezu igru (5 pokusaja). Rac¢unalo je

zamislilo jedan broj od 1 do 100 i korisnik pokuSava pogoditi koji je broj u pitanju

e Lotto — izvlaci se 35 od 48 brojeva. Korisnik unosi 6 brojeva te pritiskom na gumb ok

izbacuje mu koliko ih je od tih 6 pogodio.

e Manje/veée — Korisniku se nude dvije opcije: manje/vece s brojevima i manje/vece s
kartama. U slucaju da igra s brojevima, racunalo mu izbacuje jedan broj a korisnik
pogada koji je sljedeci broj racunalo zamislilo, tocnije je li taj broj veéi ili manji od
danog broja. A ako je odabrao opciju manje/vece s kartama izbaci mu se jedna karta i

on pogada je li racunalo zamislilo vecu ili manju kartu od te zadane.

4.1 Razvojno okruZenje

HTML (engl. HyperText Markup Language) kratica je za jezik koji sluzi za izradu web
aplikacija. On je jednostavan za uporabu i lako se u¢i, §to je jedan od glavnih razloga njegove
opc¢e prihvacenosti 1 popularnosti. Potpuno je besplatan §to je jedna od glavnih karakteristika
prihvac¢enosti od strane korisnika [7]. Prikaz samog teksta omogucuje web preglednik, a
njegova glavna zadacéa je uputiti web preglednik kako bi pokazao sami dokument. Njegov
glavni cilj je da prikaze dokument jednako bez obzira o kojem je web pregledniku, racunalu
ili operacijskom sustavu rije¢. Sto se ti¢e sami programerskih operacija HTML ne moze

1zvrsiti takve zadace, pa Cak ni najjednostavniju operaciju zbrajanja ili oduzimanja.

JavaScript je programski jezik koji se izvrSava u web pregledniku. On nije objektno
orijentiran kao Java nego se temelji na prototipu i samim time nema povezanost S

programskim jezikom Java. To je zapravo program koji koriste web preglednici za stvaranje
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dinamickog i interaktivnog sustava za korisnike [8]. Vecina aplikacija i funkcija zbog kojih je

Internet neophodan za suvremeni Zivot kodirani su u nekom obliku JavaScript-a.

CSS (engl. Cascading Style Sheets) je stilski jezik koji se koristi za opis prezentacije
dokumenta napisanog pomo¢u HTML jezika. Njime zapravo uredujemo sam izgled i raspored
stanice [9]. CSS mozemo pisati unutar same HTML aplikacije u vidu zaglavlja ili unutar
samih HTML tagova. Jo§ jedna opcija je da ga definiramo u posebnom dokumentu te ga

koristimo pomocu poziva.

4.2 Razvoj web aplikacije
Aplikaciju sam razvila u HTML okruzenju povezanom s JavaScript-om i CSS-om. Kako bi se

lakse razumio kod aplikacije svaki jezik sam pisala odvojeno te pomocu poziva funkcije
povezala sve skupa u jednu cjelinu. Jedan HTML dokument sam nazvala manjevise te u

njemu pozvala CSS datoteke kako bi se svaki stil aplikacije povezao sa svojom igrom.

<link rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" href="css/main.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" href="css/meni.css" />
<link rel="stylesheet" type="text/css" media="screen" href="css/manjevise.oss" />

Slika 13 Poveznica CSS i HTML

Nakon §to su povezani CSS 1 HTML dokumenti zapocela sam kodiranje. Obzirom da su
HTML, CSS te JavaScript jednostavni za kodiranje, nisam koristila neke preteZito teske

funkcije i kodove. Sto se ti¢e samog CSS on je koristio samo za izgled aplikacije.

HTML ima 3 aplikacije: index.html, lotto.html, manjevise.html, jer su 3 igre pa sam za svaku
radila zasebno. Svaki dio web aplikacije u HTML-u je odvojen <div> sekcijama. Oznaka
<div> definira dio u HTML dokumentu te se koristi kao spremnik za HTML elemente koji se
nakon toga oblikuju CSS-om a manipuliraju JavaScript-om [11]. U svakom od HTML

dokumenata pozvan je JavaScript kako bi se lak§e manipuliralo s podacima.

cgoript sroc="hootstrap/bootstrap.min.js"></script>
<goript sro="J=z/lotto.js"></3cript>

Slika 14 Poziv JavaScript-a

Na pocetnoj stranici (Slika 9.) prikazuju se dva izbora prve igre te poveznice za druge dvije

igrice.
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Izaberite igru :

Zamislio sam neki broj izmedu 1-100
Pogodi koji je broj u pitanju

Izaberite tezinu igre:

Laka igra : Imate 10 poku$aja

Te$ka igra : Imate 5 poku$aja

Upisite broj koji zelite i pritisnite enter

ey

Preostali broj pokusaja:

Slika 15 Pocetna

Prva igra osmisljena je na nacin da ra¢unalo zamisli jedan broj od 1 do 100 a korisnik pokuSa

pogoditi koji je broj u pitanju. Postavila sam dva izbora: Laka igra koja ima 10 pokuSaja i

veca je vjerojatnost da Cete pogoditi 1 Teska igra koja ima 5 pokusaja i malo je teze pogoditi

zamiSljeni broj racunala. Sami kod prve igre implementirala sam u JavaScript dokumentu pod

nazivom main.js. Realizirali smo jednu funkciju i unutar nje if grananja s kojima sam

postavljala uvjete.

fonetion poredijenie () {

if

var korisnikovBroj = " "4 d{('inputBox') .wvalue;

if (korisnikovBroj < Il korisnikovBroj > Yy i
errorMsg.innerText = "Dozwvoljen je kbroj izmedwa 1 i 100"
retorm s

}

errorMsg.innerText = "7

pokusgajiDiv.style. display="KLlock™

prethodniPokusaiji. .push(korisnikovBroi) -

d{"'prethodniPokusaji'") .innerdTHL = prethodniPokusajir

pokusaji ++;

preostaliPokusaji = maxPokusaja — pokusaji

pokusajiPolje. innerHTML. = preostaliPokusajir

(crethodniPokusaji.length <€ maxPokusaja) {
if (korisnikovBroj > kEompjuterovBroj ) {

textPolije.innerHITHML = "TrazZeni kroj je manji!™;
inputBroj .valuse = "";

} else if (korisnikovBroj < kompijuterovBroj)
textPolje.innerATHML = "TrazZzeni broj js we
inputBroj . value = "";

telse {
textPolje.innerHTMI. = "Fogodili ste broj!"™ + "<br>Trebalo wvam je " +
pokusaji +" pokufaja™:
d{"container') .sctyle.background = 'linecar—gradient (to right, #FF5BCC
krajIgre () r

Slika 16 Manipuliranje prvom igrom
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U slucaju da niste uspjeli pogoditi koji broj je racunalo zamislilo, izbacuje se poruka i nudi se

drugi pokusaj.

Izaberite igru :

Zamislio sam neki broj izmedu 1-100
Pogodi koji je broj u pitanju

Zao mi je, izgubili ste!
Broj je bio 28

Preostali broj pokusaja: 0

Tvoji prethodni pokusaji:

50, 40, 30, 20, 25

Slika 17 Game over

Druga igra je u napravljena u vidu loto igara na sre¢u gdje je puno lakse dobitak, jer se izvlaci

35 od 48 brojeva.

Izaberite igru: POGODI BROJ

Izvlaci se 35 od 48 brojeva,
vas cilj je pogoditi 6 brojeva od 35 izvucenih
Upisiterase brojeve:

Slika 18 Lotto

Cilj druge igre je da se pogodi 6 brojeva od 35 izvucenih. U slu¢aju da se unese broj veci od
48 ra¢unalo javi gresku. Isto tako ne moZe se unijeti isti broj vise puta. Sto zna¢i da se
provjerava unos brojeva. Nakon §to upiSete 6 brojeva racunalo izbaci koje i koliko njih ste

pogodili.
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vas cilj je

Site vase broje

T TTTT
0 1y
ok | RESET |

Rl Pogéﬁm ste 3 brojeva
o o

42
35

a7

Slika 19 Rezultat lotto igre

I na kraju treca igra koja ima dvije opcije. Gdje mozete igrati s kartama ili brojevima. Nakon
Sto izaberete koju opciju zelite prikaze se jedan broj. Cilj je pogoditi je li sljedeci broj veci ili

manji od zadatog broja. Izbor je od 1 do 50.

Na ekranu je jedan broj
Tvoj cilj je pogoditi je li sljedeci broj veci ili manji od zadatog broja
Moguci su brojevi su od 1 do 50

b
Dani broj:
40

Izaberite manje ili vece

SEOre e

“

Slika 20 Manije - veée
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U slucaju da se pogrijesi vraca se igra na pocetak, Sto znaci da nema pokusaja.

Na ekranu je jedan broj
Tvoj cilj je pogoditi je li sljedecdi broj vedi ili manji od zadatog broja
Moguci su brojevi su od 1 do 50

Dani broj:
22

Kraj igre, sljedeci broj je bio: 49

Score: 1

S

Slika 21 Game over

Isto vrijedi i za karte. 2 je najmanja karta a AS najveca.

Veca ili manja karta
Gdje je 2 najmanja, a AS najveca karta

Izaberite manje ili vise

Score 0

Slika 22 Karte
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4.1 Upitnik o procjeni utjecaja igrice
Nakon $to je napravljena igrica provela sam ulazni i izlazni upitnik u svrhu testiranja utjecaja
aplikacije na djecu. Upitnik se sastoji od 16 pitanja kojima mozemo dobiti pojedine odgovore.
Za sami upitnik koristena je Likertova skala® koja je jedna od najéesce koristenih metoda za
odredivanja stavova. Upitnici kojima dobivamo subjektivno zadovoljstvo korisnika ve¢inom
su jako kratki kako bi se povecala stopa odgovora. Svaku tvrdnju prati naj¢esc¢e pet moguénih
odgovora. Njima se izrazava stupanj slaganja odnosno neslaganja sa stavom koji je izrazen u

tvrdnji. Ako se koristi skala od 1 do 5 onda vrijedi:
1 = uopce se ne slazem,

2 = djelomicno se ne slazem,

3 = niti se slazem, niti se ne slazem,

4 = djelomicno se slazem,

5 =u potpunosti se slazem

Ukupan rezultat se dobije kada se zbroji broj bodova svake tvrdnje posebno [12].

4.1.1 Ispitanici

Ispitanike sam testirala tako $to sam upitnik isprintala na A4 papir i podijelila im, nakon
zavrSetka ispitivanja ispitala sam ih neka pitanja gdje mi odgovori nisu bili bas§ najjasniji.
Pitanja su svakako prilagodena njihovim godinama (10-11 godina), pa je to uzrok zasto ih
je samo 18 sudjelovalo u ispitivanu. Od njih 18, 61% (11 ispitanika) su djevojcice, a
ostalih 39% (7 ispitanika) su djecaci.

4.1.2 Postupak

S obzirom da su to djeca postupak ispitivanja se morao odrzati na njihovoj nastavi u skoli.
Sukladno danasnjem vremenu, njima je to sve poprilicno zanimljivo. Dosta njih nikad nije

ni Culo za rije¢ tehnologija a posebno ne na koji nafin sve moze utjecat na njih. Cijeli

® Renesis Likert, 1932.godine objavio u ¢asopisu Archives of Psychology i opisao u radu ,,Tehnika mjerenja
stavova“. Ljestvica omogucuje ispitanicima da pokazu svoje slaganje s odredenom izjavom. Osim slaganja moze
pokazati kvalitetu, vaznost, uCestalost te druge konstrukte.
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postupak je trajao nekih 30minuta, gdje sam djeci u 10 minuta objasnila sami rad igrice,
na koji na¢in ona funkcionira i sl., te ostalih 10 minuta da probaju samu igricu i na Kraju
10 minuta su radili upitnik i meni pojasnjavali odgovore. Na kraju sam ih onako
neformalno upitala kakav tip igrica oni vole, jesu li to one gdje moraju razmisljati kao §to
su na primjer mozgalice ili logicke igre, natjecati se s racunalnom kao na primjer igra koju
smo realizirali ili pak igrati s prijateljima online s igrama poput igre FIFA 5, te dobila

ovakve rezultate (Slika 22).

Tip igrica koje vole igrati

RazmiSljanje ® Natjecanje M Online

Slika 23 Tip igrica koje igraju

Sto se ti¢e vrednovanja same aplikacije, ispitanici su bili poprili¢no zadovoljni. Cak njih 38%
smatra igricu jednostavnom tocnije laganom za igrati, te se vecini stvara dobar osjecaj dok
igraju takvu vrstu igrice. 55% njih nije trebalo pomo¢ prilikom igranja a 61% njih smatra da
igrica nema nepotrebnih dijelova. Neki su se ¢ak po prvi put susreli s ovakvom vrstom igrice
1 jako ih se dojmila. Nadalje, manji dio njih smatra nemogucim nauciti igrati ovakvu vrstu
igrice. Takoder su im pravila igrice jasna te veéina njih smatra da svatko moze nauditi igrati
ovu igricu. Jasno su im definirana pravila igrice 1 svi su ve¢ u startu znali §to im je Ciniti.

Sto se ti¢e njih i njihovog slobodnog vremena, koliko dugo provode na igricama, rezultati su
pomalo $okantni. Gotovo 50% njih smatraju za sebe da previse vremena provode na igricama
(Slika 23).

7 FIFA 5 igra o nogometnoj simulaciji koju je izdao Electronic Arts. U igri mogu igrati dva igra¢a gdje svaki od njih
ima svoj tim igraca te je pobjednik onaj koji na kraju ima vise zabijenih golova.
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PreviSe vremena provodim igrajuci
razne igre

S

-

O*ZBS

® Niti se slazem, niti se ne slazem
m U potpunosti se slaz m Dielomicno se ne slazem

® Djelomicno se slazem

Od ukupnog broja ispitanika nekih 40% se niti slaze niti ne slaze s tvrdnjom da viSe vole
druZenje online nego uzivo iz ¢ega sam dosla do zakljucCka da novije generacije vise vole ta
virtualna prijateljstva, no tjesi me to da nece ostati na takvom razmisljanju. Takoder njih 39%
se djelomicno slaZe s tvrdnjom da im igrice oduzimaju previSe vremena. Dosta njih uopcée ne
mari za izgled igrice, za sada im je bitno samo to na koji na¢in ¢e igrati i kako pobijediti. Sto
se tiCe razina u igricama, za to i ne mare previse. I na kraju upitnika pitanje kojeg smo se
najvise bojali je to koliko zapravo vremenski provode igrajuci igrice. Gledajuci postotak on
je prakti¢ki zanemariv, ali kad se uzme u obzir da ipak 3 djece igra igre duze od 3 sata

dnevno, nije obecavajuce.
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4.1.3 Rezultati

Pitanje

1. lgrica je previse
sloZena

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

2. lgricaje
prelagana

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

3. Osjeéam se
dobro dok igram
ovu igricu

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

4. Potrebna mije
pomoc za igranje
igrice

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

5. Mislim daigrica
ima previse
nepotrebnih
dijelova

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

6. Smatram da
vedina djece
moze nauciti
igrati ovu igricu

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

7. lgricaima
zbunjujuci
sadrzaj

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

8. Morao/la sam
puno toga nauditi
prije koriStenja
same igrice

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

9. lJasnosu
definirana pravila
ove igrice

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

10. Zelim imati
ovakvu vrstu
igrice

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

11. Previse vremena
provodim igrajuci
razne igrice

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

12. DraZe mi se igrati
s prijateljima
online nego

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem
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uZivo

13.

Igrice mi
oduzimaju
previse vremena

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

14.

Ako igrica ne
izgleda lijepo
tada je ne Zelim
igrat

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

15.

Vise volim igrati
igricu koja ima
razine nego onu
koja nema

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem

16.

Cesto znam igrati
igrice duZe od 3
sata

Uopce se ne
slazem

U potpunosti se
slazem
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5. Zakljucak

Gameri® ve¢ su dugo vremena veliki dio nase sada$njice. Bilo da &ekate novo izdanje neke
igrice ili da u pauzi za rucak pokusSate rijeSiti razinu svoje igrice, spadate u dio tog istog
svijeta igrica. Tijekom vremena takav dio ljudi se morao suociti s puno stereotipa i laznih
tvrdnji. Jedan od primjera su mediji koji za nasilje i neke druge zlo¢ine krive utjecaj igara.
No preko 40% ljudi kaze da igrice poboljSavaju emocionalno stanje, $to je super ako se uzme
u obzir da svaki peti Covjek u Americi ima problema s mentalnim zdravljem. Isto tako govori
se i o stvaranju jakih prijateljstava. Naravno, postoje i negativne strane poput ovisnosti o
igricama koje treba rijesiti Sto prije. No uglavnom se ¢ini da igranje ima pozitivan uc¢inak i da
ga treba tretirati kao takav.

Cilj provodenja upitnika je bio saznati kako djeca danas gledaju na igrice, kakva je njihova
procjena izgleda i same funkcionalnosti igrice, te naravno do¢i do informacija kako danas
igrice utjecu na njihov zivot.

ZakljucCak je takav da postoje i pozitivne i negativne strane igrica. Nekolicina njih je ¢ak
reklo da im kroz igranje brze prode vrijeme dok ¢ekaju roditelje koji dolaze kasno s posla.
Obzirom da su to jo$ uvijek djeca i da mogu svasta napraviti, slozili bi se s tim da radije
igraju igrice nego da budu na ulici. Tako da je to takoder jedna od pozitivnih strana igrica.
Sto se tiGe negativnog utjecaja veéina njih uvida taj strah od ovisnosti te gledaju da ne
upadnu u tu zamku. Kako bi se nasla neka zlatna sredina potreban je veliki oprez roditelja

bilo to kroz neka ograni¢avanja ili poticanja na neku drugu vrstu zabave.

8 Gamer, igra¢ interaktivnih igara; sudionik u igricama
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