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Rezime: Stručnjaci na polju informacione tehnologije sve više pažnje posvećuju korisnicima informacione tehnologije i njihovim potrebama. Korisnici, dizajneri i softverski profesionalci rade timski kako bi izrazili potrebe, želje i ograničenja korisnika i kreirali sistem koji vodi računa o pomenutim elementima. Metodologija podrazumeva proces razvoja sistema sa identifikovanim osnovnim etapama od konceptualnog nivoa do eksploatacije.U radu se razmatra:  Razvoj orijentisan ka korisniku;Razvoj sistema SA korisnicima – participacioni razvoj;Razvoj sistema zasnovan na razmišljanju O korisniku. Takođe će biti razmotreni moderni modeli koji teže da se fokusiraju na konstantnu povratnu spregu i konverzaciju između korisnika, dizajnera i inženjera:Korisnik-centrični dizajn; Dizajn baziran na korisnikovom iskustvu;Interaktivni dizajn.Ukoliko dizajneri određenog sistema interakcije čovek-računar dobro razumeju i ispunjavaju potrebe svojih korisnika, može se očekivati da će se njihovi sistemi odlikovati  visokim stepenom upotrebljivosti.
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Abstract: Information teghnology experts are paying more and more attention to users of information technology and their needs. Users, designers and software professionals are working toghether in teams in order to express needs, wishes and limits of users and also to create a system which will take care about mentioned elements. Methodology assumes the process of system development with identified basic stages from conceptual level to exploitation. The paper considers User-Centered Development, Participatory Design Development and Development based on thinking about user. This paper will also consider modern models which tend to focus on constant feedback and conversation among users, designers and engineers: User-centered design, User-experience design, Interactive design. If designers of specific interaction system human-computer understand and fulfill their users, needs, it can be expected that their sytems will have high level of usability.
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1.Interakcija čovek-računar – HCI
     Informatičari razmatraju korisnikove kognitivne procese kao predvidive i merljive, te podstiču stručnjake iz oblasti dizajna, kada dizajniraju korisničke interfejse, da se oslanjaju na naučne rezultate iz različitih oblasti istraživanja.

     Korisnici, dizajneri i softverski profesionalci rade timski kako bi kreirali sistem koji vodi računa o pomenutim elementima. Kaže se da su to sistemi sa ‘prijateljski orijentisanim radnim okruženjima’. Istraživači i stručnjaci danas ovu oblast nazivaju Interakcija čovek-računar –HCI (engl. Human-Computer Interaction ).U toj interakciji akcenat je, svakako na korisniku, na zadatku koji treba da se izvrši i na načinu na koji će se konstruisati ceo sistem koji treba da obezbedi realizaciju zadatka. Uz računarsku nauku i informacionu tehnologiju, HCI podrazumeva primenu više naučnih oblasti, kao što su: Estetika, Antropologija, Veštačka inteligencija, Kognitivna nauka, Dizajn, Inženjering, Ergonomija, Bibliotečko informatička nauka, Filozofija, Lingvistika, Psihologija, Socijalna psihologija, Sociologija. U širem kontekstu, po [1], HCI se bavi: metodologijama i procesima za dizajniranje interfejsa, metodama za implementiranje interfejsa, tehnikama za procenjivanje i poređenje interfejsa, razvijanjem novih interfejsa i tehnika interakcije, razvijanjem deskriptivnih i predikativnih modela i teorija interakcije. 
2. HCI metodologije 
     Metodologija podrazumeva proces razvoja sistema sa identifikovanim osnovnim etapama od konceptualnog nivoa do eksploatacije, [2]. Svaka etapa metodologije identifikuje osnovne zadatke koji se moraju obaviti predlažući specifični pristup. Tehnika koja omogućava izvršavanje propisanog zadatka oslanjajući se na dati pristup se naziva metoda. Tako, metodologija se može predstaviti kao kolekcija metoda pri čemu svaka metoda može biti nezavisna od date metodologije, odnosno da bude primenljiva i u drugim metodologijama.

     Značaj interakcije čoveka i računara je prouzrokovao da se 1982. godine oformi posebna grupa stručnjaka koja se bavi ovom problematikom, ACM SIGCHI (ACM Special Interest Group on Computer-Human  Interaction). ACM SIGCHI je 1992. godine predstavio HCI kao disciplinu, čije polje interesovanja obuhvata po [3]: ljude, posao, okolinu, tehnologiju. Shodno tome, izvršena je klasifikacija HCI metodologija prema načinu na koji je krajnji korisnik uključen u razvoj sistema [2]: Razvoj orijentisan ka korisniku (engl. user centered) omogućava razvoj sistema ZA korisnika. Ovaj pristup je zasnovan na povratnim informacijama od korisnika tokom čitavog procesa razvoja 

1. Razvoj sistema SA korisnicima – participacioni razvoj (engl. participatory design). Ovaj pristup zagovara razvoj sistema u korisnikovom radnom okruženju (proizvodni pogoni, kancelarije i slično), a ne unutar softverskih kuća.

2. Razvoj sistema zasnovan na razmišljanju O korisniku. Ovaj pristup koristi kognitivno modelovanje (engl. cognitive modeling) krajnjih korisnika kako bi se razumelo zašto se korisnik ponaša kako se ponaša u nekoj situaciji i zašto je jedan sistem bolji od drugog. Ovaj aspekat je najbitniji za obrazovni sistem, jer naglašava model  korisnikovog znanja i saznavanja.

     U većini HCI metodologija, po [4] inkorporirani su sledeći principi uključivanja korisnika u razvoj sistema:

· Tokom inicijalnog projektovanja je dominantno sakupljanje i sintetizovanje informacija o korisnikovim potrebama i mogućnostima. Do željenih informacija se dolazi pomoću sledećih tehnika: 

· analiza zahteva, do informacija se dolazi pomoću intervjua, anketnih listića ili opservacijom

· analiza zadataka, obuhvata detaljisanje korisnikovih zadataka, sakupljanje informacija o okruženju i shvatanje korisnikovih potreba. Identifikuju se: makro metode, koje analiziraju sistem sa organizacionog i socijalnog stanovišta i uticaja okoline, i mikro metode koje dekomponuju zadatke u hijerarhiju struktura do nivoa kognitivnih jedinica.

· testiranje utilitarnosti (engl. usability tests) obezbeđuje nove informacije o sistemu sa stanovišta korisnika. Ovo testiranje je posebno od interesa pri sakupljanju informacija za nadogradnju i održavanje sistema. 

· Konceptualno projektovanje obuhvata kreiranje skica (engl. sketches) ekrana interfejsa za demonstraciju izgleda sistema. Skice se testiraju sa korisnicima kako bi se odredio nivo njihove prihvatljivosti, što je od posebnog interesa kada se koriste metafore.

· Kako razvoj sistema napreduje, projekat se transformiše kroz različite forme specifikacije (prirodni jezik, dijagrami pa čak i video zapisi) i prototipove koje prate korisnici.
3. Metodologije razvoja softverskog sistema orijentisanog ka korisniku
     U ovom radu će biti pomenute samo neke od metodologija razvoja softverskog sistema orijentisanog ka korisniku:

· USE (engl. User Software Engineering) metodologija nastala 1970. godine kao najpogodinija metodologija za razvoj interaktivnih informacionih sistema, [5]. Ova metodologija daje naglasak na uključivanje korisnika u prve faze razvoja sistema koncentrišući se na projektovanje izgleda korisničkog interfejsa i brzo kreiranje i modifikaciju njegovog prototipa. Razvoj sistema počinje tek kada se spoznaju funkcionalni zahtevi i karakteristike korisnika. USE je prva metodologija koja ravnopravno posmatra funkcionalno jezgro i korisnički interfejs (ali i razdvaja njihov razvoj). Za razvoj prototipa korisničkog interfejsa se koriste USE dijagrami prelaza koji definišu željeno ponašanje softvera. Prototip interfejsa se razvija iterativno što je jedna od osnovnih karakteristika razvoja orijentisanog ka korisniku. Evalvacija prototipa je uključena u razvoj sistema mada ona nije jasno vidljiva u USE metodologiji. Ova metodologija nije našla primenu van akademskih krugova, jer dijagrami prelaza nisu u stanju opisati asinhrone događaje savremenih grafičkih interfejsa, ali se smatra osnovom savremenih pristupa razvoju orijentisanog ka korisniku, [2].

· UE (engl. Usabillity Engineering) metodologija zasnovana na poznavanju korisnika i njegovog zadatka kao i na posedovanju prototipa sistema u razvoju. Važno je napomenuti da je ova metodologija nastala u industriji da bi kasnije bila prihvaćena i u akademskim krugovima. U ovoj metodologiji je po [6] definisano jedanaest elemenata razvoja korisničkog interfejsa od kojih su najvažniji:

1. Poznavanje korisnika
(a) individualne karakteristike korisnika,
(b) trenutni i budući zadaci korisnika,
(c) funkcionalna analiza, i
(d) evolucija korisnika i njegovog posla.

2. Postavljanje ciljeva korisnosti -  analiza finansijskog uticaja.
3. Paralelno projektovanje.
4. Razvoj prototipa.
5. Empirijsko testiranje.
6. Iterativni razvoj - obuhvatiti “design rationale”.
7. Sakupljanje reagovanja korisnika.
Korisnik i interfejs zauzimaju centralno mesto u ovoj metodologiji. Značajna karakteristika ove  metodologije je postavljanje ciljeva utilitarnosti koje bi trebalo postaviti što ranije u procesu razvoja, kako bi se mogao odrediti kraj faza iterativnog razvoja. 
· WSDM (engl. Web Site Development Method) metoda za razvoj Web stranica, koja je orijentisana ka korisniku, [7] WSDM je zasnovan na principu da Web stranica mora biti projektovana za korisnika i odobrena od istog. Stoga je naglasak stavljen na modelovanje korisnika i konceptualno modelovanje, a ne na lejaute i prezentacije. 

Faza modelovanja je orijentisana ka potencijalnim korisnicima Web stranice. Ovu fazu čine dve podfaze: klasifikacija korisnika i opis uočenih klasa. Klasifikacija korisnika se vrši prema organizaciji ili procesu za koji se razvija Web stranica, dekomponujući ih na hijerarhije aktivnosti gde svaka uključuje ljude. Ovi ljudi su potencijalni korisnici stranice. Detaljno se analiziraju uočene klase s ciljem da se odgovori na dva pitanja: ŠTA se treba prikazati (informacioni zahtevi) i KAKO ih prikazati datom korisniku posmatrane klase (karakteristika). Drugim rečima, klase korisnika opisuju informacione zahteve, a perspektive opisuju zahteve utilitarnosti, [3]. Fazu konceptualnog projektovanja čine dve faze: modelovanje objekata i projektovanje navigacije.

U fazi projektovanja implementacije se osmišljava konzistentna, prijatna i efikasna “look and feel” Web stranice. Rezultat ove faze je model implementacije koji zadovoljava poznate preporuke projektovanja web stranica (postavljanje informacija u pravu meru i upotreba indeksnih stranica, kontekstnih, navigacionih i informacionih znakova). Slika 1. pokazuje da Web stranica mora biti dizajnirana ZA korisnika.
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          Slika 1. WSDM metoda, [3]
· Kognitivno modelovanje obezbeđuje opis korisnika u interakciji sa interfejsom računarskog sistema, odnosno obezbeđuje model korisnikovog znanja, razumevanja, namera i mentalnog procesiranja. Nivo opisa se razlikuje od tehnike do tehnike kognitivnog modelovanja i kreće se od ciljeva visokog nivoa i rezultata razmišljanja o problemu, pa do nivoa motornih aktivnosti korisnika kao što su pritisak na taster tastature ili klik mišem. Kao autori ovih tehnika se pojavljuju psiholozi, ali i specijalisti računarskih nauka. Klasifikacija kognitivnih modela je izvršena prema tome da li je fokus dat na korisnika i njegov zadatak ili na transformaciju zadatka ili na jezik interakcije (računara) identifikujući sledeće tri klase, [8]:

1. Hijerarhijska prezentacija struktura korisnikovih zadataka i ciljeva:

· GOMS (engl. Goals, Operators, Methods and Selection) čija dekompozicija ciljeva na podciljeve je razlog velike primene  GOMS modela u ranim fazama razvoja korisničkog interfejsa. Takođe, GOMS modeli su našli primenu i u  oceni performanse razvijenog interfejsa jer se efikasno može proceniti broj akcija i trajanje izvršenja čitavog zadatka, [9] ;
· CCT (engl. Cognitive Complexity Theory) je nasledila hijerarhijsku strukturu GOMS modela ciljeva proširujući je kako bi se mogle predvideti poteškoće u preslikavanju ciljeva korisnika u akcije sistema. CCT omogućava paralelan opis korisnikovih ciljeva i sistema (nazvan device u CCT terminologiji), [8].

2. Lingvistički i gramatički modeli, zasnovani su na činjenici da je interakcija čoveka sa računarom zasnovana na jeziku koji ima svoja pravila. 

3. Modeli fizičkog nivoa, bave se ljudskom motoristikom i opisuju ciljeve korisnika koji su ostvarljivi za vrlo kratko vreme (maksimum 20 sekundi). U slučaju kompleksnijih ciljeva, potrebno je primeniti GOMS model kako bi se izvršila njihova dekompozicija na jednostavnije ciljeve.

     Pomenute  metodologije su, kako je prethodno prezentovano, razmatrale korisnikove kognitivne procese kao predvidive i merljive i podsticale stručnjake iz oblasti dizajna da se oslanjaju na naučne rezultate iz oblasti istraživanja pamćenja i pažnje kada dizajniraju korisničke interfejse. Moderni modeli teže da se fokusiraju na konstantnu povratnu spregu i konverzaciju između korisnika, dizajnera i inženjera. Tako su razvijene metodologije:

· Korisnik-centrični dizajn (engl. User-centered design – UCD). Ova savremena metoda je u praksi široko prihvaćena filozofija dizajna, koja potiče od ideje da korisnici moraju da imaju centralno mesto kod dizajniranja bilo kog računarskog sistema. Korisnici, dizajneri i softverski profesionalci rade zajedno kako bi izrazili želje, potrebe i ograničenja korisnika i kreirali sistem koji vodi računa o tim elementima. Često su projekti korisnik-centričnog dizajna praćeni etnografskim studijama okruženja u kojima će korisnici interagovati sa sistemom.

· Dizajn baziran na korisnikovom iskustvu (engl. User experience design – UX) – metoda koja se odnosi na stvaranje arhitekture i modela interakcije koji direktno utiču na korisnikov doživljaj o računarskom sistemu uopšte. Definišu se redosled ekrana, kao i sve aktivnosti koje je potrebno da korisnik učini da bi došao do željenog  ‘odgovora’ sistema. Doprinos ove metode se ogleda u :

- smanjivanju suvišnih karakteristika interakcije koje ne utiču na potrebe korisnika

- unapređivanju ukupne korisnosti sistema

- unapređivanju dizajna i razvoja kroz detaljna i namenski izrađena uputstva

- uključivanje biznis i marketing ciljeva zajedno sa opsluživanjem korisnika

· Interaktivni dizajn (engl. Interactiv design - IxD ili iD) – metoda kojom se ispituje uloga ugrađenog ponašanja i inteligencije u fizičkim i virutuelnim prostorima kao i konvergencija fizičkih i digitalnih proizvoda. Metodologija definiše strukturu i ponašanje interaktivnih proizvoda i usluga kao i interakcije korisnika sa ovim proizvodima i uslugama. Interaktivni dizajn ima čvrsto uporište u teoriji, praksi i metodologiji tradicionalnog dizajna korisničkog iskustva, on se fokusira na definisanje kompleksnih dijaloga koji se javljaju između ljudi i interaktivnih uređaja raznih tipova - od računara do mobilnih telefona. Istorijski, pojam interaktivnog dizajna ima svoje korene u GUI dizajnu. Interaktivni dizajn se sve više i više brine o drugim interacijama od onih koje se dešavaju između konkretnog korisnika i jednog digitalnog uređaja.  Interaktivni dizajn se primarno koristio u smislu interaktivnog iskustva (onoga kako se korisnik oseća), dok se sad sve više bavi socijalnim i političkim implikacijama novih tehnologija.

Može se postaviti pitanje da li se interaktivni dizajn vezuje samo za situacije u kojima učestvuju digitalni uređaji, ili se i situacija kao što je dizajn društvenih igara ili društvenih događaja može posmatrati kao interaktivni dizajn. 

Prateći fundamentalne principe dizajna okrenutog korisniku, praksa interaktivnog dizajna ima osnove u shvatanju stvarnih korisnika - njihovih ciljeva, zadataka, iskustva, potreba i zahteva. Pristupajući dizajnu od perspektive okrenute korisniku, koja teži da uskladi njegove potrebe i poslovne ciljeve sa tehnološkim mogućnostima, interaktivni dizajneri obezbeđuju rešenja za kompleksne izazove i definišu nove i razvijaju stare interaktivne proizvode i usluge. Uspeh proizvoda na tržištu zavisi od dizajna visokog kvaliteta. Dobar interaktivni dizajn informiše korisnika o promenama u sistemu i sprečava greške korisnika.

Dok interaktivni dizajneri često rade u blizini specijalista vizuelnog dizajna, informacione arhitekture, industrijskog dizajna i mogu čak samostalno da obezbeđuju neke od ovih usluga, njihov primarni fokus je na definisanju interaktivnosti. Interaktivni dizajn stvara proizvode i usluge koje zadovoljavaju posebne potrebe korisnika, poslovne ciljeve i tehničke zahteve. Ovi dizajneri istražuju inovativni dizajn i tehnološke mogućnosti. Kako mogućnosti interaktivnih uređaja evoluiraju, njihova kompleksnost se povećava, a oni koji se bave ovim dizajnom dobijaju sve veću ulogu u tome da tehnologija služi zadovoljenju potreba ljudi. 

4.Upotrebljivost interaktivnih softverskih sistema
     Globalno razmatrajući, stručnjaci iz oblasti HCI-ja su obično dizajneri koji se bave praktičnom primenom metodologija dizajniranja na realne životne probleme. Njihov rad se često svodi na dizajniranja grafičkih korisničkih interfejsa i Web interfejsa. Istraživači u ovoj oblasti su zainteresovani za razvoj novih metodologija dizajniranja, eksperimentisanje sa novim hardverskim uređajima, izradom prototipova novih softverskih sistema, istraživanjem novih paradigmi interakcije i razvojem novih modela i teorija.

     Kada se kaže interaktivnost misli se na stvaranje interaktivnog odnosa između ljudi (korisnika) i ljudskih tvorevina. Ovi odnosi mogu imati, manji ili veći stepen funkcionalnosti, a kvalitet funkcionalnosti određuje stepen upotrebljivosti (engl. usability), koji sada već predstavlja nauku za sebe, [10] .
     Postoje brojne definicije ovog izraza (usability), a  najjednostavnije su po [10]:

· Lakoća kojom korisnik može interpretirati i odazvati se na informaciju.

· Pokazatelj koliko je za korisnika jednostavno da dovrši zadatak.

· Efektivnost i zadovoljstvo sa kojim specifični korisnik može da ispuni specifične ciljeve u određenom okruženju.

· Grupa osobina koje čine nešto jednostavnim za korišćenje.

· Jednostavnost korišćenja veb sajta ili bilo kog drugog proizvoda.

Usability obuhvata mnogo disciplina, od kognitivne psihologije do grafičkog dizajna.

5. Zaključak
     Izuzetna raznovrsnost ljudskih sposobnosti, njihovog obrazovanja i porekla, motivacija, karakteristika ličnosti, kultura i načina rada predstavljaju i različite zahteve za dizajniranje konkretnih korisničkih interfejsa. Razumevanje fizičkih, intelektualnih i personalnih razlika od vitalnog je značaja za uspešno dizajniran korisnički interfejs. Ukoliko, dizajner određenog sistema interakcije korisnik-računar dobro razume i ispunjava potrebe svojih korisnika, može se reći da njegov sistem ima visok stepen upotrebljivosti.

     ”Najvažniji preduslov za dizajniranje uspešnih (upotrebljivih) interaktivnih sistema predstavlja razumevanje saznajnih i opažajnih mogućnosti korisnika”, [11].       Poznavanje metodologija za razvoj interaktivnih softverskih sistema će doprineti razvoju visoko primenljivih softverskih rešenja.
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