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PSIHOLOSKE OSNOVE STUDIJA AFEKTIVNIH ASPEKATA
UPOTREBLJIVOSTI KORISNICKIH INTERFEJSA

Kovacevi¢ Ivana, Vujosevi¢ Dusan

REZIME: Nakon istrazivanja u kojima je potvrdena veza izmedu estetske procene i procenjene upotrebljivosti korisnickih
interfejsa poklanja se sve veca paznja konceptu zadovoljstva informacionim sistemom. Zadovoljstvo kao mera upotrebljivosti
razmatra se u funkciji reprezenta afektivne reakcije koja je izazvana tzv. estetikom interakcije, odnosno percepcijom uzivanja.
Pri tom se percepcija vizuelno-estetskih aspekata interfejsa dozivljava kao okida¢ odgovarajucih emocionalnih reakcija kod
korisnika. Uradu se u kontekstu studija upotrebljivosti kompjuterskih sistema razmatraju sve tri komplementarne instance emocija:
fizicka senzacija, emocionalna ekspresija i subjektivno iskustvo. Zatim se daju pokusaji objasnjenja emocionalnih reakcija na
karakteristike sistema, kao i objasnjenja veze emocionalnih reakcija sa kognitivnim aspektima upotrebljivosti. Ova objasnjenja
se vezuju za teorijske koncepte iz socijalne psihologije, ali i za rezultate empirijskih istrazivanja u oblasti neuropsihologije i
psihofiziologije. Na osnovu toga se u domenu teorije predlaze kognitivno-afektivni okvir analize upotrebljivosti kompjuterskih
sistema, i daje pregled metodoloskih modela ispitivanja fenomena. Konac¢no, uloga izlozenih ideja posmatra se u kontekstu
afektivnog racunarstva, kao specifi¢nog spoja informatike i kognitivnih nauka.

KLJUCNE RECI: korisni¢ki interfejs, upotrebljivost, emocionalne reakcije, kognitivno-emocionalna hipoteza, afektivno radunarstvo

ABSTRACT: The concept of user's satisfaction with system performances has been changing in accordance to the results of
numerous researches confirming the correlation between aesthetics evaluation and system usability. Satisfaction, as one of the
usability indicators, represents affective reaction to the system caused by the so called interaction aesthetic, i.e. by the experi-
ence of pleasure. The perception of the visual aesthetic aspects of interface is a trigger of the user's emotional reactions. All three
complementary emotional instances are covered by the paper: physical sensation, emotional expression and subjective experi-
ence in the context of the usability studies. The proposal of explanation of emotional reactions on system characteristics, as well
as the explanations of relations with the cognitive aspects of usability, are presented. These explanations are associated with the
theoretical concepts of social psychology and, also, with the results of the empirical studies in neuropsychological and physi-
ological sciences. Moving toward the domain of theory, a cognitive-emotional reference frame of system usability analysis is
suggested. At the end, a critical review of methodological models used in the presented researches is offered. Finally, presented
ideas are put in the context of affective computing, an emerging discipline combining of computer and cognitive sciences.

KEY WORDS: user interface, usability, emotional reactions, cognitive-emotional hypothesis, affective computing

UVOD U STUDIJE EMOCIONALNIH ASPEKATA
UPOTREBLJIVOSTI AFEKTIVNE REAKCIJE I
KONCEPT ZADOVOLJSTVA

odnosno odsustvo negativnih emocija izazvanih koris¢enjem.
I sama svrha kori$¢enja sistema je od znacaja. Cesto korisnici
ocekuju da ih sistem zabavi i pruZi izvestan stepen uzivanja
(Shneiderman, 2004). Stoga Traten (Trathen, 2000) smatra da,
pored svoje osnovne poslovne funkcije, sistemi treba da odgo-
vore i na emocionalne i na estetske potrebe korisnika.

Veé¢i broj studija upotrebljivosti bavio se ispitivanjima
funkcionalnih performansi sistema, zanemaruju¢i druge as-
pekte i time implicitno naglasavajuéi njihovu utilitarnu funkci-
ju. Ovaj trend voden je idejom da je za korisnika prioritet raz-
mena informacija sa sistemom, a ne prijatnost iskustva. lako u
definiciji upotrebljivosti sistema, pored efektivnosti i efikasno-
sti kao kriterijuma, stoji i zadovoljstvo korisnika (ISO, 1998),
ono se ¢esto u istrazivanjima svodilo na ergonomske principe
Jjasnoce 1 Citljivosti, koji se nekada svrstavaju i u estetske ka-
tegorije, odnosno govori se o dizajniranju estetski dopadljivih
interfejsa. Ipak, koncept zadovoljstva omogucio je naucnici-
ma da proSire oblast istrazivanja i van pragmatickih atributa
proizvoda, kako Traktinski (Tractinsky, 2004) naziva elemente
interfejsa povezane sa korisni¢kim potrebama da se postignu
bihejvioralni ciljevi.

S druge strane, u pitanju je dimenzija estetike sistema
koja je postala znaCajna sa marketin§kog, odnosno trzisnog
aspekta. Autori naglasavaju da cilj sistema ne treba da bude
samo lakoc¢a koriS¢enja, vec¢ i uzivanje u iskustvu. Korisnici
mogu izabrati odredene proizvode, bez obzira Sto ti proizvodi
nisu jednostavni za upotrebu, samo zbog toga $to su izazovni,
puni iznenadenja i rezultiraju prijatnim iskustvom (Djajadinin-
grat, Overbeeke, Wensween, 2000). Zapravo, smatra se da je u
pitanju ,,estetika interakcije®, lepota, ne na nivou izgleda, nego
na nivou interakcije, koja motivise korisnike putem prijatnog
iskustva koje nudi.

ESTETSKI KVALITET INTERFEJSA 1

Tako imamo vise razli¢itih izvora interesovanja za domen UPOTREBLJIVOST

afektivnog u analizi korisnickih interfejsa. Na nivou samog si-

stema treba imati u vidu najmanje dva ¢inioca. S jedne strane,
tu je koncept zadovoljstva koji je inherentan upotrebljivosti,
a sa emocionalnim dozivljajem povezan ¢injenicom da se za-
dovoljstvo definiSe kao udobnost prilikom koriséenja sistema,

Kako emocije ¢ine tri komplementarne instance: fizicka
senzacija, emocionalna ekspresija i subjektivno iskustvo (Er-
dem, Karaismailoglu, 2011), percepcija vizuelno-estetskih
aspekata interfejsa sistema okida¢ je odgovaraju¢ih emoci-
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onalnih reakcija kod korisnika. Ove emocije rezultiraju za-
dovoljstvom ili nezadovoljstvom sistemom. Stoga, u osnovi
procene zadovoljstva sistemom stoji i emocionalni korelat.
Procena interakcije sa sistemom moze se pripisati afektivnom
kvalitetu interfejsa, smatraju Korianopulos i Spinelis (Cho-
rianopoulos, Spinellis, 2006), a sam afektivni kvalitet biva
odreden intenzitetom afektivnog odgovora na sistem (Khalid,
2006). Prednost analize sistema na osnovu estetskih karakte-
ristika interfejsa je u tome Sto se one lako, spontano procenju-
ju, a smatra se da uticu na dalju percepciju, oblikuju stavove,
dozivljaj i odgovor korisnika (Tractinsky, Katz, Ikar, 2000). U
literaturi se pojavljuju najmanje tri na¢ina na koji se taj odnos
objasnjava: prvim utiskom i fenomenom halo efekta, te dej-
stvom emocionalnih reakcija na interfejs.

Pretpostavka o uticaju prvog utiska na formiranje ste-
reotipa koji moze povezati jednu uspesno osmisljenu dimenzi-
ju sa drugom, implicitnom, preuzeta je iz socijalne psihologije
i kompatibilna sa stereotipom ,,5to je lepo, to je dobro®. Ovaj
koncept je postuliran da bi se objasnio fenomen da se fizicki
atraktivnije osobe posmatraju kao da imaju i pozitivnije crte
licnosti. Efekat neposrednosti prvog utiska u oblasti informa-
cionih tehnologija je empirijski dobro potvrden (Tractinsky,
2004; Fernandes, i dr., 2003).

Sli¢no objasnjenje dato je na osnovu halo efekta koji moze
uticati na to da se estetski kvalitet (ili njegovo odsustvo) prene-
se 1 na druge karakteristike sistema. Sve naknadne interakcije
sa sistemom posmatraju se u kontekstu utiska koji je formiran
u prvom kontaktu, te vizuelni izgled sistema postavlja okvir za
dalju interakciju. Ako je interfejs prijatnog izgleda, desava se
da i lose performanse sistema mogu biti zanemarene, a sistem
opazen kao upotrebljiv (Pelzer, Jong, Kanis, 2007) i obratno
(Hiltz, Johnson, 1990).

I zaista, pocev od istrazivanja Kurosua i Kasimure (Ku-
rosu, Kashimura, 1995), te studijama Traktinskog i saradni-
ka (Tractinsky, Katz, Ikar, 2000; Tractinsky, 1997), koja su
postulirala koncepte opazene (navodne) i inherentne (realne)
upotrebljivosti, do najnovijih studija u kojima se ideja da je vi-
zuelna percepcija interfejsa sastavni deo koncepta upotreblji-
vosti ne dovodi u pitanje (Seva, dr., 2011), vidimo postepenu
promenu paradigme u istrazivanjima ove tematike.

STUDIJE PROCENE DOPADLJIVOSTI I
UPOTREBLJIVOSTI SISTEMA

Devedesetih godina proslog veka naucnicima je nalaz da
postoji visoka korelacija izmedu procene dopadljivosti in-
terfejsa i pretpostavljene upotrebljivosti samo na osnovu tog
vizulenog iskustva (Kurosu, Kashimura, 1995) delovao toli-
ko neocekivano da se cak spekulisalo da je u pitanju meto-
doloski propust ili fenomen zavisan od kulturoloskih faktora.
Traktinski (Tractinsky, 1997) je ponovio ovo istrazivanje na
izraelskom uzorku oc¢ekujuci da ée se ispoljiti stereotipne kul-
turoloske razlike i da Ce, za razliku od japanskih ispitanika,
njegovi ispitanici pridavati manje znacaja estetici, te da nece
postojati ova veza. Medutim, korelacije su bile jos izraZenije,
te se moralo priznati da je u pitanju univerzalni fenomen. On

je i8ao jos dalje, te je proveravao odrzivost ove percepcije pu-
tem procene upotrebljivosti sistema i pre i posle koriS¢enja.
Studija je pokazala da su, ne samo opazanje estetskih kvaliteta
i upotrebljivost bili u visokoj korelaciji, ve¢ i da postoji visoka
korelacija izmedu pre-eksperimentalne procene dopadljivosti
sistema i percepcije upotrebljivosti nakon koriséenja. Takode,
ni sama procena dopadljivosti nije se mnogo menjala nakon
iskustva kori$c¢enja.

Prakti¢an znacaj ovih studija nije samo u tome $to su po-
kazala da je ispitivanje estetskih aspekata dizajna interakcije
covek-kompjuterski sistem smisleno, ve¢ i da se zadovoljstvo
nakon koriS¢enja sistema moze relativno dobro predvideti na
osnovu opazene percepcije upotrebljivosti i estetike. Takode,
s obzirom da je opazena koli¢ina informacija na interfejsu bila
u slaboj ili ¢ak negativnoj korelaciji sa opazenom estetikom i
upotrebljivoséu, zakljuceno je da su ispitanici sposobni da ra-
zlikuju ove koncepte, odnosno da korisnici imaju sposobnost
da prave razliku izmedu karakteristika sistema, i da dobijeni
odnos estetike i upotrebljivosti nije rezultat pristrasnosti meto-
de evaluacije (Yilmaz, 2006). Stabilnost opazene upotrebljivo-
sti pre i posle testiranja sistema se i u nekim novijim studijama
pokazala tacnom (Sauer, Sonderegger, 2009).

Osnovna kritika ovih istrazivanja iSla je u pravcu proble-
matizovanja procedure po kojoj se na isti nacin ispituju i este-
tika 1 upotrebljivost. Hasencal (Hassenzahl, 2004) nudi istrazi-
vacki model u kom se definiSu dva skupa atributa proizvoda:
pragmaticki (povezani sa korisnickim potrebama da se posti-
gnu bihejvioralni ciljevi, zakljucuju se na osnovu iskustva) i
hedonisticki (evaluativni konstrukt povezan sa li¢nosc¢u kori-
snika, zakljucuju se na osnovu izgleda sistema). U tom kon-
tekstu je sprovedeno i istrazivanje u kom se ispitivalo da li se
uticaj hedonistickih kvaliteta korisnickih interfejsa na opazenu
upotrebljivost moze primeniti i na softvere u oblasti poslovne
inteligencije (Schrepp, Held, Laugwitz, 2006). Pretpostavka
da ¢e pragmaticki kvalitet uticati na dopadljivost u ve¢oj meri
od hedonistickog jer korisnici poslovne inteligencije mahom
opazaju kao sredstvo koje im pomaze da obavljaju svakod-
nevne poslovne zadatke, nije se pokazala tacnom. Ovde treba
pomenuti i Kampfova istrazivanja (Kampf, 2004) u kojima on
pravi razliku izmedu klasicne i ekspresivne estetike, dobivsi da
povezanost sa upotrebljivos¢u postoji samo za klasi¢nu este-
tiku pre, i za obe, nakon iskustva kori$¢enja. Interesantno je
i to da korisnici, ukoliko ne postoji razlika u pogledu realne
upotrebljivosti, percepciju upotrebljivosti zasnivaju na este-
tici. Medutim, ukoliko razlika postoji, onda se percepcija te
upotrebljivosti bazira i na realnoj upotrebljivosti i na estetici.

PRIRODA AFEKTIVNOG
ODGOVORA NA INTERFEJS

Neurofizioloske studije (Ashby, Isen, Turken, 1999) nude
dublje objasnjenje gore pomenutih fenomena putem razume-
vanja afektivnog odgovora na vizuelni stimulus, koji moze
oblikovati raspolozenje korisnika i celokupnu procenu siste-
ma, te, konacno, i sam bihejvioralni odgovor na sistem. Vizu-
elna percepcija interfejsa kao inicijalni proces interakcije sa
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sistemom, automatski (u odsustvu namere i svesnosti) induku-
je afektivni odgovor koji utice na evaluaciju drugih atributa i
sistema uopste (Fazio, Roskos-Ewoldsen, Powell, 1994). Ovaj
afektivni odgovor moze rezultirati u ,,ponasanju priblizavanja
ili izbegavanja“, zavisno od kvaliteta percepcije.

Postavlja se pitanje i primarnosti sistema. Postoje dva ka-
uzalna modela koja se medu sobom razlikuju u pogledu toga
da li je svesna estetska procena preduslov da vizuelni stimulus
utice na pojavu odredenog afektivnog stanja korisnika (Has-
senzahl, 2004), ili je situacija mozda obratna (Norman, 2004).
S obzirom da je nemoguée potpuno odvojiti afektivne i mi-
saone procese, Cu i Fu (Zhou, Fu, 2007) koriste paradigmu
afektivnog primovanja, kojom pokazuju da je razlika u brzini
reakcije na pozitivne i negativne drazi veca kada je okruzenje
procenjeno kao prijatno, nego kada je procenjeno negativno.
Ovakvi nalazi potvrduju hipotezu da vizuelni gestalt interfejsa
moze dovesti do promene u afektu nezavisno od refleksivne
procene dopadljivosti.

Dalje se pretpostavlja da, ako izgled sistema menja emoci-
onalno stanje korisnika, to utice i na kognitivno funkcionisa-
nje, ne samo na subjektivnu procenu upotrebljivosti sistema,
nego i na samo reSavanje problema koris¢enjem sistema. Ovaj
fenomen, potkrepljen istrazivanjima meduzavisnosti emocija
i kognitivnih performansi kori$éenja sistema, teorijski objas-
njavaju Ortoni, Norman i Revel (Ortony, Norman, Revelle,
2005), formiranjem zajednickog okvira kognitivnih i afektiv-
nih aspekata koris¢enja kompjuterskih sistema. Oni smatraju
da psiholoski odgovor na sistem podrazumeva oba procesa,
te da je, posledicno, i oCekivani bihejvioralni odgovor zavi-
san od oba sistema. Medutim, subjektivni aspekti sistema su
u istrazivanjima dugo vremena zanemarivani jer se previdao
upravo znacaj emocionalnih stanja korisnika za efikasnost i
efektivnost.

STUDIJE UPOTREBLJIVOSTI ZASNOVANE NA
KOGNITIVNO-AFEKTIVNOJ HIPOTEZI

Zahvaljujuéi novijim istrazivanjima, koja su se na razlicite
nacine bavila analizom subjektivnog dozivljaja sistema (Nor-
man, 2004; Hassenzahl, 2004; Blythe, Overbeeke, 2003; Jor-
dan, Dunstan, 2000; Tractinsky, Katz, Ikar, 2000; Tractinsky,
1997; Kurosu, Kashimura, 1995), postalo je jasno da su emo-
cionalni aspekti vazni, bilo u kontekstu ergonomskih ispitiva-
nja upotrebljivosti kompjuterskih sistema, bilo u ispitivanjima
kognitivnih karakteristika ljudi. Videli smo da je teorijski gle-
dano, upravo to tacka susretanja izmedu analize performansi
sistema i afektivnog odgovora na sistem, a uzimanje u obzir
osecanja korisnika u ciklus razvoja kompjuterskih interfejsa
motivisana je hipotezom da postoji slozeni meduodnos izmedu
kognicije 1 emocija (Mandler, 1984).

Prema Cangu i Liju (Zhang, Li, 2005), oni artefakti koji
pobuduju pozitivno afektivno stanje funkcioniSu bolje, lak-
§i su za ucenje i ¢eS¢e se nabavljaju i upotrebljavaju. To je u
skladu sa nalazom da estetski pozitivno procenjeni korisnic¢ki
interfejsi indukuju uzivanje i poverenje korisnika, povecavaju
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pobudenost i odrzavaju interesovanje i efektivnost (van der He-
ijjden, 2003). Nadeno je i da ,,prijatni interfejsi* korisnike ¢ine
tolerantnijim na nedostatke u primeni, za razliku od onih koji
izazivaju negativne emocije kao $to su ljutnja ili gadenje, a koji
frustriraju korisnike, ¢ine¢i ih manje tolerantnim, te i manje efi-
kasnim u postizanju ciljeva (Yue, Wang, Wang, 2007).
Konacno, ¢ini se da se moze zakljuciti da afekti ¢ine su-
Stinsku razliku u pogledu kreiranja stanja u kom korisnici pri-
stupaju sistemu. Oni u stanju relaksiranosti i zadovoljstva, u
prijatnom raspolozenju, interakciji pristupaju na kreativniji i
fleksibilniji na¢in, od onih koji to ¢ine u stanju anksioznosti,
a to se ofituje u njihovim performansama. Pomenuti model
Ortonija, Normana i Revela (Ortony, Norman, Revelle, 2005)
objasnjava kako se emocionalni odgovor korisnika u situaci-
ji straha ili ljutnje svodi na usmeravanje na problem i poku-
$aj njegovog Sto brzeg reSavanja ili prevazilazenja. S druge
strane, korisnici se u stanju pozitivnih emocija opustaju, $to
omogucava pojavu kreativnih procesa (Slika 1). Implikacija
razlika u emocionalnim stanjima je povecanje verovatnoce
lakSeg prevazilazenja problema u koris¢enju sistema, odnosno
smanjenja tolerantnosti u situaciji ljutnje i anksioznosti.

Strah Usmeravanje Sto brze
Ljutnja na problem reSavanje
Pozitivne Pojava
Opustanje kreativnih
emocije
procesa
nggvor Verovatan
Emocije korisnika na .
- ishod
emocije

Slika 1: Moguce implikacije razlicitih emocionalnih
stanja korisnika na rad u softveru

NEUROPSIHOLOSKI MEHANIZMI UTICAJA
AFEKATA NA KOGNITIVNE PROCESE

Ovi nalazi potkrepljeni su neuropsiholoskim istrazivanji-
ma uticaja pozitivnog afekta na kognitivne procese (Ashby,
Isen, Turken, 1999), koja pokusavaju da objasne Cinjenicu
da pozitivne emocije sistematski uti¢u na postignuée na po-
jedinim kognitivnim zadacima koji podrazumevaju kreativ-
no resavanje problema, ali i oslanjanje na sheme i heuristike
(Bodenhausen, Kramer, Suesser, 1994). Ovaj bihejvioralni
efekat posledica je iniciranja procesa asimilacije (obrade ,,0d
gore na dole*), koja omogucava inkorporaciju novih informa-
cija u postojeca znanja (Isen, 2001), te povecane kognitivne
fleksibilnosti i selektivnosti u uslovima pozitivnog afekta, a
posredovani poveéanjem dopamina u frontalnim kortikalnim
regijama mozga.

Za razliku od toga, negativni afekti vode do akomodaci-
je, koris¢enjem procesa ,,0d dole ka gore™ (od nizih ka vis§im

N
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procesima) (Bless, Fielder, 2006), ne bi li se nove informacije
obradile, a §to dovodi do suzavanja fokusa paznje, povecava-
juéi analiticku obradu, kauzalno rezonovanje i oslajanje na
sistematsko procesuiranje (Pham, 2007). Ovi kognitivni efekti
negativnih afekata dovode do toga da korisnici postizu bolje
rezultate na zadacima koji korespondiraju ovakvim procesi-
ma. Vidimo da kognitivne i bihejvioralne posledice negativnih
afekata nisu u korelaciji sa pozitivnim, a dokazi da su posre-
dovani nezavisnim neuralnim putevima, govore o tome da ih
ne mozemo posmatrati kao dva suprotna pola istog kontinuu-
ma. Stoga je nemoguce istim teorijskim modelom predvidati
ponasanje u razli¢itim afektivnom stanjima (Isen, 2001). To
ima implikacije i na empirijska merenja afektivnih reakcija. U
empirijskom smislu, ovde se postavlja pitanje metodoloskog
pristupa merenju emocionalnih reakcija na sistem.

METODOLOSKI MODELI MERENJA
EMOCIONALNIH REAKCIJA NA INTERFEJS

Neke od kvalitativnih metoda ispitivanja emocija kao
Sto su fokus grupe, intervjui, tehnike ,,misljenja naglas* i sli¢-
no, koriste se da bi se afektivne reakcije povezale sa odrede-
nim aktivnostima i sadrzajima. Ipak, najstariji metod analize
u studijama interakcija ¢oveka i racunara su tehnike snimanja
ponasanja (obi¢no kamerom) korisnicke interakcije sa siste-
mom. Ovaj postupak ukljucuje belezenje i kodiranje gestova,
neverbalne i verbale komunikacije, pri ¢emu se podaci analizi-
raju koris¢enjem metoda kao $to su protokoli, kognitivna ana-
liza zadatka, analiza diskursa ili kodiranje korisnic¢kih akcija
(Seif El-Nasr, Ford Morie, Drachen, 2011). Zbog toga Sto su
to relativno vremenski i materijalno zahtevne tehnike, ¢esto se
koriste struktuiraniji nacini analize.

Popularan je tzv. integrativni metod analize poznat kao Se-
rerov viSedimenzionalni model emocija (Scherer’s multi com-
ponent model od emotion; Scherer, 2005) koji strukturiSe op-
seg relevantnih metoda merenja emocija koje se povezuju sa
pet emocionalnih komponenti: subjektivna osecanja, facijalna
ekspresija, fizioloske reakcije, kognitivne procene i bihejvi-
oralne tendencije. Shodno tome, metodama procene emocija
moze se pristupiti na dva nacina: diskretnim pristupom (skale
Likertovog tipa, intervalne skale — rangiranje iskustva i nomi-
nalne skale — izbor imena stanja) i dimenzionim pristupom (u
okviru kog odredeno afektivno stanje moze biti pozicionirano
u visedimenzioni prostor).

Na drugom kraju nalaze se tehnike kojima se emocije
izazivaju, da bi se nakon toga pratile. Moguénost izazivanja
zeljenih emocija razli¢itim tehnikama podrazumeva da se na
posredan, ali veoma konkretan nacin govori o tome koji su
to afektivni korelati odredenih karakteristika sistema.To su
boje, osvetljenje, narativi, dizajn. Seif El-Nasr i saradnici (Seif
El-Nasr, Ford Morie, Drachen, 2011) govore o tome da se pu-
tem rasporeda objekata, oblika, materijala, svetline i kontrasta
moze kreirati atmosfera koja ¢e izazivati zeljene emocional-
ne odgovore, §to je poznat fenomen u svetu dizajna (Slika 2).
Dati elementi provociraju odredene asocijacije koje su delom
zasnovane i na naSem prethodnom znanju i iskustvu. Tako,

Mehrabijan (Mehrabian, 1994) smatra da emocionalni uticaj
okruzenja ne zavisi samo od karakteristika temperamenta oso-
be na koju utice, ve¢ i od kvaliteta inherentnih datoj sredini.

Oblici

Raspored

objekata
Atmosfera

interfejsa

Slika 2: Atmosfera kojom se zele izazvati odgovarajuci emocionalni
odgovori konstruise se odabirom reSenja kljucnih karakteristika
interfejsa prema njihovim pretpostavljenim afektivnim korelatima

Votervorfovi (Waterworth, Waterworth, 2005) su pokusali
eksperimentalno da indukuju razlicita raspolozenja korisnika
putem virtuelnog okruzenja, provociranjem razlicitog stepena
prisutnosti. Njihov model se zasniva na tome da nivo prisut-
nosti (angazovanosti) u virtuelnom okruzenju prilikom kori-
$¢enja informacionih sistema, zavisi od toga u kojoj meri je
kognitivni sistem fokusiran na sredinu. Naime, interpretacija
emocionalnih reakcija na odredeni, ocekivani nacin indukuje
razli¢ite stepene prisutnosti u kompjuterski posredovanoj sre-
dini. Emocije, na primer, proizvode efekat pobudenosti koji
usmerava osobu da obraca paznju na sredinu (stimulativno
prisustvo) — odozdo ka gore. S druge strane, snazne emocije
mogu povecati paznju na sredinu ili je pak smanjiti, zavisno od
toga da li je sadrzaj povezan sa trenutnim okruzenjem. Na pri-
mer, okruzenje koje je izazvalo smirenost, izazvalo je 1 nizak
nivo prisutnosti, dok je okruzenje koje provocira anksioznost,
dovelo do visokog stepena prisutnosti.

DIMENZIONI PRISTUPI PROCENI
AFEKTIVNIH STANJA

Ve¢ je reCeno da pozitivni 1 negativni afekat nisu dva su-
protna pola u procesima i funkcijama, medutim, kada je me-
renje afektivnog odgovora u pitanju, znacajni su i nalazi koji
govore u prilog tome da je neophodno praviti razliku i izmedu
afekta, s jedne, i pobudenosti, s druge strane. U prilog tome
govore neurofizioloska istrazivanja koja pokazuju da je fizi-
oloski odgovor ispitanika na pobudujuce stimuluse razlicit i
relativno nezavisan od emocionalnih valenci (Bradley, 2000).
To dovodi do toga da afekti i pobudenost nemaju identi¢ne bi-
hejvioralne efekte, kako se ranije verovalo. Pobudenost nece,
na primer, povecéati kreativnost, zbog toga Sto ona zapravo
poveéava verovatno¢u pojave dominantnog, a ne inovativnog
odgovora. Dalje, pobudenost se moze poveéati i negativnim i
pozitivnim afektima, te postoji slozen meduodnos izmedu afe-
kata i pobudenosti (Ashby, Isen, Turken, 1999).
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Dvodimenzioni pristup organizaciji emocija Langa,
Bredlija i Katberta (Lang, Bradley, Cuthbert, 1998), uzima
u obzir dve ortogonalne dimenzije: afektivnu valencu i pobu-
denost, formirajuci tzv. afektivni prostor. Dimenzija afektivne
valence ide od pozitivne (prijatne) ka negativnoj (neprijatnoj),
a srednja dimenzija predstavlja neutralni afekat. Ona je pode-
ljena na apetitivni i odbrambeni motivacioni sistem,odnosno
moze biti videna kao bihejvioralna tendencija priblizavanja ili
povlacenja ka/od stimulusa, u zavisnosti od toga da li je u pita-
nju prijatni ili neprijatni pobudljivi stimulus. U ovom kontek-
stu, dimenzija pobudenosti odslikava intenzitet aktivacije jed-
nog ili drugog sistema, odnosno afektivne valence (Slika 3).

Sli¢no, tzv. Raselov afektivni okvir (Russell’s Core Affect
Framework, 2003), postulira da se afektivna stanja sastoje od
dve komponente: valence (prijatnost/neprijatnost) i pobudlji-
vosti (aktivacije/deaktivacije). On ove komponente predstavlja
graficki, gde je valenca predstavljena na X osi, a pobudljivost
na Y. Iduéi od leva ka desnoj strani X ose, povecava se oseca-
nje prijatnosti, a pomeranjem ka gore duz Y ose povecava se
dozivljaj aktivacije i energije. Rasel (Russell, 2003) govori i o
jos jednom dvodimenzonalnom ortogonalnom koordinatnom
sistemu rotiranom u odnosu na ovaj za 45 stepeni. U ovom si-
stemu jedna osa predstavlja depresiju nasuprot uzbudenja, dok
je druga mera distresa nasuprot zadovoljstva. Ove druge dve
ose sistema bi, prema Raselu, trebalo da objasnjavaju varijan-
su rezultata u Cetiri postojeca kvadranta. S druge strane, pored
ovog modela koji se ¢esto naziva sirkumpleksni model, postoji
pokusaj i sa se ove druge dve ose uzmu kao osnovne, tvoreéi
tzv. PANA model, (Gokcay, 2011), koga karakteriSe opisiva-
nje emocija u kontekstu svrsishodnog ponasanja. Iako postoji
veéi broj studija koje idu u prilog Raselovom modelu u kom
ne postoji korelacija medu osama, PANA model je znacajan
sa aspekta eksplikacije odnosa izmedu pobudenosti i valence
obrnutom U-krivom. Konceptualno gledano, prijatnost je naj-
veca u situacijama umerene pobudenosti, odnosno kada su va-
lence ekstremno pozitivne ili ekstremno negativne pobudenost
raste, dok na niskim nivoima valence, ona je izrazito niska. Na
slici br. 3 dat je primer cirkumpleks i PANA, sa sli¢nostima i
razlikama izmedu ova dva modela.

_ izrazito negativan afekat angaZovanost izrazito pozitivan afekat _

” slab pozitivan afekat neangazovanost slab negativan afekat”

Slika br. 3. Model procene afektivnog kvaliteta aktivnosti s obzirom na pobu-
denost i prijatnost i njihov odnos prema PANA modelu (modifikovano prema
Gokcay, 2011; Baker, I dr., 2010; Russell, 2003)

F o =

Konacno, treba pomenuti Mehrabijanov model razume-
vanja emocionalnih reakcija koji pored dimenzija pobude-
nosti i prijatnosti razlikuje i dimenziju dominantnosti (Mehra-
bian, 1994). Trodimenzionalni koncept emocionalne procene
stimulusa i sredine dat je po ugledu na semanticki diferenci-
jal (evaluacija=prijatnost, aktivitet=pobudenost i potencija=-
dominantnost) (Mehrabian, Russell, 1974). Dodaju¢i i trecu
dimenziju — dominantnost, model se priblizava trodimenzi-
onalnim kategorizacijama, koja prepoznaju hedonisticki ton,
energiju i tenziju. To je u skladu i sa nalazima o postojanju
neuroanatomskih komponenti koje upravljaju sa tri funda-
mentalna bihejvioralna koordinantna sistema: priblizavanje,
izbegavanje i odbrana (Gray, 1994). Leng, Bredli i Kabert na
sli¢nim osnovama formiraju trodimenzionalni instrument koji
se sastoji od tri niza slika koje vizuelno predstavljaju, na de-
vetostepenoj skali, stanja u tri dimenzije: valencu, pobudenost
i tenziju (SAM: Self Assessment Manikin; Lang, Bradley, Cu-
tbert, 2005).

Pored toga, postoje i ¢etvorostepene skale kao §to su Spi-
sak Aktivacionih i Deaktivacionih Prideva (AD ACL: Activa-
tion Deactivation Adjective Check-List; Thayer, 1986) koja
procenjuje prideve grupisane u skale energije, umora, tenzije
i smirenosti. Takode, Mehrabijan, na osnovu opisa osecanja
koje u nama izaziva, klasifikuje stimulus u najmanje Cetiri
kategorije, onaj koji izaziva: uzbudenje, relaksaciju, dosadu i
anksioznost (Mehrabian, 1994). Ovi modeli bi trebalo da se
posmatraju i u kontekstu Sest osnovnih emocija: radost, tuga,
strah, ljutnja, iznenadenje i gadenje.

PRACENJE PSIHOFIZIOLOSKIH PARAMETARA
PRI PROCENI AFEKTIVNIH REAKCIJA

Konacno, nau¢no validan pristup nude i studije psihofizi-
oloskih indikatora emocionalnih stanja, ¢ije mere su u vi-
sokoj korelaciji sa verbalnim iskazima ispitanika. S obzirom
na ¢injenicu da se emocionalne reakcije o€ituju i na psihofi-
zioloskom planu, te da su vidljive i somatski i putem never-
balne komunikacije, razvijene su i metode analize afekata na
osnovu psihofizioloskih studija i opservacija stanja i ponasanja
ispitanika. Logika ovakvog postupka se sastoji u tome da se
na osnovu belezenja i merenja fizickih i fizioloskih reakcija
ispitanika njihova emocionalna stanja procenjuju. Istrazivaci
psihofizioloske signale afektivnih stanja dele na one vezane za
perferni nervni sistem, kao Sto je sr¢ani ritam ili psihogalvan-
ski refleks na kozi, i na one koji su regulisani centralnim ner-
vnim sistemom, kao §to su mozdani talasi (Seif El-Nasr, Ford
Morie, Drachen, 2011). Iako ovakav egzaktni nacin ispitivanja
afekata ima mnogo svojih prednosti, treba biti oprezan jer ra-
zlicite kategorije psihofizioloskih mera funkcionisu na razlici-
te nacine i nisu pojedina¢no pouzdan indikator stanja. Stoga se
ove metode koriste zajedno ili u sprezi sa drugim metodolos-
kim procedurama, a u svrhe identifikacije kojim emocionalnim
odgovorima korespondiraju odredene fizioloske reakcije.

U relativno uobiéajene mere emocionalnih stanja spadaju
merenja kardiovaskularnog sistema: merenje sréanih otkucaja
za koje se zna da su u korelaciji sa pobudljivos¢u (Anttonen,
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Surakka, 2005), kao i merenje telesne temperature prstiju. Za-
tim, tu su merenja krvnog pristiska, te merenja protoka vreme-
na izmedu dva otkucaja srca elektrokardiogramom koji obi¢no
sluzi za merenje valence, a kraci je u situaciji stresa nego opu-
Stanja (Anttonen, Surakka, 2005). Merenja putem elektromio-
grafije kojima se beleze elektricna aktivacija misi¢a, omogu-
¢avaju istraziva¢ima da prate aktivnost facijalnih misi¢a koji
su golim okom nepirmetni. Poznato je da je osnovne emocije
moguce zakljuciti iz facijalne ekspresije, a veza izmedu aktiv-
nosti miSi¢a lica i prijatnosti/neprijatnosti je relativno dobro
empirijski potvrdena (Bradley, i dr. 2007). Na primer, poveca-
na aktivnost miSi¢a obraza je povezana sa pozitivnim emoci-
jama, dok su negativne emocije povezane sa aktivacijom mi-
Sica obrva. Pored toga §to je relativno jeftina, metoda merenja
elektrodermalne aktivnosti, odnosno elektri¢ne provodljivosti
koze (psihogalvanski refieks) jeste dobro potvrden pokazatelj
emocionalnih stanja. Kada su ljudi uzbudeni, endokrine Zlezde
proizvode znoj koji menja provodljivost koze.

Na posletku, elektroencefalogram, snimaju¢i mozdane ta-
lase, prati aktivnost mozga i na taj nac¢in meri dimenziju pobu-
denosti. Govori se, najcesce, o Cetiri tipa talasa razli¢itog op-
sega frekvencije: alfa, (8-13Hz), beta (14-30Hz), teta (4-7Hz) i
delta (ispod 4Hz), mada se nekad koriste i tzv. gamafrekvence
(talsnih duzina od 36Hz). Kako studije pokazuju, alfa talasi su
indikator stanja relaksacije, kada je pobudenost veoma mala,
kao i kognitivno optereé¢enje. Beta aktivnost govori o stanju
poveéane paznje i budnosti koja se vezuje za kognitivno i in-
formaciono procesuiranje. Teta aktivnost je izgleda povezana
sa kreativnim procesima, intuicijom, emocijama i senzacijama,
a delta talasi se javljaju tokom spavanja i mogu, prema ne-
kim autorima, biti povezani sa nesvesnim procesima (Bradley,
2000). Zahvaljujuci ovim nalazima moguce je uspostaviti vezu
izmedu psihickih procesa paznje, kognitivne aktivniranosti i
pobudenosti i fizioloskih odgovora, ali ne postoje jos uvek stu-
dije koje bi nedvosmisleno potvrdile vezu izmedu aktivacije
mozdane kore i konkretnih emocionalnih stanja (Seif El-Nasr,
Ford Morie, Drachen, 2011). Metode koje se jos koriste u slicne
svrhe su magnetna rezonanca (Functional magnetic resonance
imaging), tomografija pozitronskom emisijom i funkcionalna
spektroskopija (Functional near-infrared spectroscopy), kao i
pracenje pokreta ocne jabucice koja se pokazala adekvatnom
tehnikom za pracenje kognitivnih procesa.

STUDIJE AFEKTIVNIH KORELATA
UPOTREBLJIVOSTI

Jedan broj istrazivanja pokusava da, preuzimajuci neki od
predlozenih metodoloskih okvira, te prepoznajuéi fizioloske
i bihejvioralne korelate afektivnih reakcija, ispita specifi¢nu
prirodu odnosa emocija i upotrebljivosti interfejsa. Tako je u
jednom eksperimentu pokazano da su se elektrodermalna ak-
tivnost, puls i krvni pritisak razlikovali u zavisnosti od toga da
li je zadatak raden na dobro ili lose dizajniranoj verziji internet
stranice, kao i da je aktivnost facijalnog misic¢a podizaca obrve
tokom kori$¢enja veéa za onaj sajt koji je procenjen kao tezi,
i da je to povezano sa dozivljajem frustracije (Hazlett, 2003).

Sli¢no je i istrazivanje u kom se polazilo od pretpostavke
da povecana slozenost vebsajta moze imati negativni kogni-
tivni 1 emotivni uticaj na korisnike (Tuch, i dr., 2009). Istrazi-
vanje je pokazalo da stepen vizuelne slozenosti ima uticaja na
opazenu prijatnost i pobudenost, fizioloske odgovore i perfor-
manse prepoznavanja. Konkretno, internet stranice sa manje
vizuelne kompleksnosti su procenjene kao prijatnije i manje
pobudljive, a subjekti su bili bolji na zadacima pretrazivanja
i prepoznavanja. Korelacija izmedu vizuelne kompleksnosti i
vremena reakcije bila je znacajna, a odnos izmedu ovih varija-
bli ukazuje na to da poveéana kompleksnost smanjuje uspes-
nost rada. Nalazi idu u prilog pretpostavljenom linearnom
odnosu izmedu vizuelne slozenosti i afektivne valence kao 1
pozitivnih korelacija izmedu vizuelne kompleksnosti i procene
pobudenosti. Takode, produzenje vremena rada vodilo je ka
vecoj fizioloskoj pobudenosti, $to se objasnjava efektom stresa
jer se od ispitanika ocekivalo da rade $to brze.

Kada su fizioloske reakcije u pitanju, nije nadeno oceki-
vano sistematsko povecanje fizioloske pobudenosti (merene
provodljivoséu koze) povezano sa kompleksnoséu ili afektiv-
nom valencom. Razlog za to moze biti ¢injenica da, ma ko-
liko sajtovi bili neprijatnog izgleda, oni spadaju u neutralne
stimuluse. Uz to, ovde je efekat kompleksnosti na fizioloski
odgovor (orijentacioni refleks) skoro potpuno posredovan opa-
zenom valencom, ukazujuéi na to da je izazvan afektivnom
reakcijom. Povecanje kompleksnosti vebstrane proizvodi jaci
refleksni odgovor (vise procene pobudenosti i negativnije pro-
cene valence). Posledi¢no, moze se pretpostaviti da vizuelna
kompleksnost internet stranica ima uticaj na obe komponente:
emocionalnu percepciju, kao §to je afektivna valenca, i kogni-
tivne procese, kao Sto je orijentacioni refleks.

AFEKTIVNI ODGOVOR I INDIVIDUALNE
RAZLIKE KORISNIKA

Jedan broj autora kritikuje studije upotrebljivosti s obzi-
rom na nacin na koji su estetika i emocije merene. Problem
je $to je u pitanju subjektivno iskustvo koje se razlikuje medu
korisnicima, a ne objektivne karakteristike sistema (Frohli-
ch, 2004). Ranija istrazivanja su pokazala da iskustvo, zna-
nje, sposobnosti, ocekivanja, kao i stav prema nekom sistemu
mogu uticati na dopadljivost konkretnog interfejsa (Akoumia-
nakis, Stephanidis, 2003). Hajmler (Heimler, 2003), na primer,
u svojim istrazivanjima nije dobio rezultate koji su u skladu sa
prethodnim istrazivanjima, te je zakljucio da je to zbog toga
$to proizvod koji je on testirao nije bio iskustveno neutralan,
poznatost proizvoda nosi izvesne konotacije korisnicima i uti-
¢e na procenu estetike i opazenu upotrebljivost. Stoga je nesto
drugaciji eksperimentalni nacrt primenjen u istrazivanjima Vu-
josevica 1 Kovacevi¢eve (Vujosevi¢, Kovacevi¢, 2007). Tako
se 1 ovde krenulo od vizuelnog dozivljaja, uzimajuéi u obzir
izgled korisnic¢kih interfejsa i njihovu dopadljivost, iskustvo
i stavovi su integrisani u istrazivanje kao apriorni ¢inioci, a
izgled se naknadno procenjivao. Iskustvo i formirani stavovi
odnosili su se na aplikacije koje svojim karakteristikama (pre
svega vizuelnim) podsecaju na izgled konkretnih interfejsa
koji se procenjuju.
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Sli¢no, na osnovu poredenja tri razlicita tipa interfejsa (de-
sktop, poluveb i veb tip) pokazano je da su prethodno iskustvo
i formirani stavovi znacajni faktori preferencije (Kovacevic,
Vujosevi¢, 2007). Zapravo, stavovi, koji su u izvesnoj meri
zavisni od iskustava, mogu uticati na formiranje procene kon-
kretnog dizajna interfejsa. Pokazalo se da su stavovi bili jaci
generator preferencija tipova interfejsa od samog iskustva i to
kognitivni i afektivni aspekt stava. Takode, za svaki od tri tipa
interfejsa nadena je veza izmedu opazene lakoce koriscenja i
procenjene vizuelne atraktivnosti. Interesantno je da je nadeno
da se samo za emocionalni aspekt stava prema internetu poka-
zalo da ima sposobnost da stimuli$e i biva stimulisan razli¢itim
nadinima kori$éenja interneta, kao $to je prikupljanje podata-
ka, zabava, komunikacija. Uticaj samog iskustva je objasnjen
¢injenicom da korisnici formiraju mentalne modele sistema za-
snovane na prethodno sistematizovanom iskustvu. Posledi¢no,
ako dizajn odgovara uspostavljenoj kognitivnoj shemi ili zado-
voljava implicitna oc¢ekivanja korisnika, implikacije ¢e biti da
¢e oni bolje procenjivati i biti zadovoljniji takvim proizvodom.

Ne ulaze¢i u prirodu odnosa izmedu varijabli, Traktinski
(Tractinsky, 2004) predlaze opsti model istrazivanja u oblasti
informacionih tehnologija koji integriSe objektivne karakteri-
stike sistema sa kognitivnim i afektivnim procesima koji uticu
na proces estetske evaluacije i, posledi¢no, na upotrebljivost
sistema. Ovaj model predvida da su karakteristike interfejsa
objektivne ili opazene varijable, te se Cesto posmatraju kao
nezavisne. Estetskim procesima na osnovu karakteristika diza-
jna interaktivnih sistema, korisnici opazaju i evaluiraju razli-
Cite atribute sistema, ukljucujudéi i estetiku. Zavisne varijable
u opStem modelu istrazivanja estetike informacionih sistema
predstavljaju resavanje problema, odlucivanje, opste stavove
o sistemu, razli¢ita psiholoska stanja, poverenje, zabavu, po-
nasanje tokom kori$¢enja, ucinak, preferencije i zelju da se
sistem poseduje (odluka za kupovinu). Moderirajuce varijable
ovih procena se odnose na tip sistema, zadatke, kontekst ko-
riS¢enja, kulturoloske (organizacione, societalne, nacionalne)
i individualne razlike, motivacione faktore i stepen iskustva i
vreme izlozenosti sistemu, kao i voljnost (Slika 4).

Ishodi:
Stavovi
Uginak (performanse)
Zadovoljstvo
Usvajanje tehnologije
Motivacija
Obrasci (navike)
korid¢enja

Karakteristike dizajna r Estetski procesi: I
interaktivnih sistema \ | opazanje, kognicija,
(izgled interfejsa) \ L afekat

Estetske
procene

Interveniuce varijable:
tip sistema, zadatak, kontekst,
individualne razlike,
vreme koris¢enja (iskustvo)

Slika 4: Predlog opsteg modela istrazivanja estetike
informacionih sistema, prema Tratinskom

U tom kontekstu, vidimo da su individualne karakteristi-
ke korisnika promenljive koje mogu da intervenisu prilikom
samog opazanja, ali i na nivou evaluacije sistema. Zaista,
afektivni odgovor na sistem moze biti posredovan razli¢itim
faktorima kao $to su starost, karakteristike licnosti, poreklo,
pol (Crilly, Moultrie, Clarkson, 2004). Zbog toga je vazno da
konstruktori sistema procene opseg moguéih afektivnih stanja
koje bi korisnici mogli da iskuse tokom interakcije sa siste-
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mom i da razumeju efekte tih stanja na korisnike i obavljanje
zadatka. Postoje i situacije u kojima su korisnicki afekti kljuc-
ni za uspesno postizanje zadatka, ili pak izbegavanje fatalnih
gresSaka, a nekad je za optimalni rad, paradoksalno, potreban i
izvestan nivo stresa, preciznije, pobudenosti.

AFEKAT, MOTIVACIJA I POSTIGNUCE

Ipak, istrazivanja nisu nedvosmislena u pogledu efekata
prijatnosti iskustva, odnosno pozitivnih emocija, na kognitivne
aspekte upotrebljivosti sistema i na same performanse sistema.
Pozitivne emocionalne reakcije, pre svega na vizuelnu dimenzi-
ju sistema, jesu znacajna determinanta iskustva uzivanja tokom
interakcije sa sistemom (Jordan, 1998), ali postoje misljenja i
da njen uticaj ne mora biti dominantan na korisnicku percepciju
(Tarasewich, Daniel, Griffin, 2001), te da se javljaju i suprotne
tendencije (Nielsen, 1994). Cini se da se sustina ovih navoda
moze posmatrati u kontekstu efekata emocija na motivaciju.

Videli smo da pozitivni afekat ne pobolj$ava uc¢inak na svim
zadacima, te se ne moze re¢i da je u pitanju povecana global-
na motivacija ili aktivacija, niti neko opsSte povecanje u svim
procesima, jer bi tada efekti trebalo da podjednako uti¢u na sve
stimuluse, 1 u svim situacijama, $to nije slucaj. To je u skladu i
sa empirijskim istrazivanjima, gde je efekat prijatnosti iskustva
koris¢enja potpuno razlicit sa aspekta uc¢inka. Ovde je neophod-
no imati u vidu i rezultate nekih istrazivanja koja pokazuju da
korisnicke evaluacije upotrebljivosti nisu uvek u skladu sa re-
alnim ucinkom, $§to govori o neophodnosti odabira adekvatnih
mera upotrebljivosti (Lavie, Oron-Gilad, Meyer, 2011).

U nekim istrazivanjima nadeno je povecanje postignuca
kao posledica ,,povecane motivacije” (Sonderegger, Sauer,
2010; Lindgaard, 2007), dok su neka istrazivanja belezila
smanjenje ucinka, kao posledicu ,,zelje za produzetkom pri-
jatnog iskustva“ ili pak slabije koncentracije na sam zadatak
zbog prijatnog vizuelnog iskustva (Sauer, Sonderegger, 2009;
Ben-Bassat, Meyer, Tractinsky, 2006; Bonnardel, i dr., 2006).
Da situacija bude jos slozenija (Slika 6), neka istrazivanja go-
vore u prilog tome da izgled sistema nema efekta na ucinak, pa
verovatno ni na motivaciju (Hartmann, Sutcliffe, De Angeli,
2007; Thuring, Mahlke, 2007).

povecana povecano
motivacija postignuce
Zelje za
produzetkom smanjenje '
prijatnog ucinka H
iskustva
prijatno slabija
vizuelno koncentracija '
iskustvo na zadatak °

bez efektana

izgled sistema

Slika 5: SlozZenost moguce zavisnosti postignuca od motivacije, iskustva i
opazanja — istrazivanja sugerisu razlicite, nekad i kontradiktorne moguce
ishode rada u afektivno pozeljnom interfejsu
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Moguce je ove razlike u pogledu dejstva pozitivnog afekta
na postignucée, posmatrati i sa aspekta domena i svrhe korisce-
nja (Vujosevié, i dr., 2012). Tako su istrazivaci veoma sli¢énim
eksperimentalnim nacrtima dobili dva suprotna efekta kada su
istrazivanje sprovodili u kontekstu dokolice (Sauer, Sondereg-
ger, 2009) i kada su ga sprovodili u skoli (Sonderegger, Sauer,
2010). U prvom slucaju, ispitanici su u svoje slobodno vreme
koristili sistem, ne vodec¢i ra¢una o brzini i tacnosti rada, te fo-
kusiraju¢i se na zabavu i uzivanje. Suprotni efekti su dobijeni
u drugom slucaju, u kontekstu koji favorizuje orijentaciju na
ucinak, ¢ineci da ispitanici imaju ve¢u motivaciju da zavrse za-
datak. Takode, rezultati Malke i Lingora (Mahlke, Lindgaard,
2007) govore u prilog tome da je korelacija izmedu estetske
procene, valence i opazene upotrebljivosti zavisna od kontek-
sta koriS¢enja. Ako korisnici samo istrazuju sistem, onda se
ova veza pojavljuje, medutim gubi se kada ga korisnici zaista
upotrebljavaju.

Bonardel i saradnici (Bonnardel, i dr., 2006) su pokazali
kako razli¢ita okruzenja (putem boje) mogu da provociraju
odgovarajucu dopadljivost, ali i diferencijalni efekat razliitih
dopadljivih stimulusa na postignuce i performanse koris¢enja
sistema. Dopadljivost u nekim slucajevima moze dovesti do
povecane motivacije za obavljanje zadatka, a nekad do po-
veéane motivacije za prisustvom u odredenom okruzenju ili
kontaktom sa sistemom. Interesantno je i istrazivanje u kom
se ispitivala incidenca (nivo pojavljivanja), perzistencija (nivo
ponavljanja odmah nakon pojavljivanja) i uticaj (efekat na po-
nasanje) kognitivno-afektivnih stanja studenata (dosade, fru-
stracije, konfuzije, angazovane koncentracije, odusevljenja i
i iznenadenja) u tri razli¢ita okruzenja ucenja posredovanog
kompjuterskim sistemom. Ovo istrazivanje (Baker, i dr. 2010)
je pokazalo da dosada ima najdugotrajniji negativan efekat na
ucinak prilikom ucenja i reSavanja problema, dok sli¢ni efekti,
iako ocekivani, nisu nadeni za frustraciju.

PSIHOLOSKI ASPEKT UPOTREBLJIVOSTI
INFORMACIONIH SISTEMA — ZAVRSNA
RAZMATRANJA

Nalazi navedeni u radu su u skladu sa idejom da je emoci-
onalno reagovanje slozen proces koji ne podrazumeva samo
dimenziju prijatnosti iskustva, ve¢ da se ona kombinuje sa dru-
gim dimenzijama formirajuéi slozeniji afektivni odgovor. Sma-
tra se da je ponasanje ljudi uslovljeno aktivacijom tri razli¢ita
,.kortikalna® nivoa: visceralnog (automatskog), bihejvioralnog
(rutinskog) i refleksivnog. Norman (Norman, 2004) u svakom
od ovih sistema vidi dve funkcije: evaluativnu (afektivnu) i
interpretativnu (kognitivnu). Na prvom nivou motivacija ope-
riSe u terminima nagona uz automatsku reakciju priblizavanja
ili izbegavanja. Drugi nivo je rutinski gde se proceni afektivne
vrednosti stimulacije dodaje i procena energetske pobudenosti
koju ona izaziva, a koja je pod uticajem ocekivanja. Konac-
no, na refleksivnom nivou, javljaju se kontemplativni procesi,
koji podrazumevaju svesno promisljanje i refleksiju na prosla
iskustva, ¢ime se prevazilaze neposredne datosti, emocije ko-

gnitivno elaboriraju, a ponasanje svesno nadgleda i usmerava
putem aktivacije i inhibicije.

Ovakva konceptualizacija reakcije korisnika na sistem
ima vise implikacija. S jedne strane, kognitivni, motivacioni i
emocionalni aspekt kori§¢enja sistema se integriSe u zajednic-
ki interpretativno-eksplorativni okvir. S druge strane, moguce
je, poznajuéi nivo obrade za koji je sistem namenjen (funkci-
ja sistema), interfejs tako dizajnirati da izaziva odgovarajuci
psiholoski odgovor za odredeni kontekst koris¢enja. Prakti¢no,
moguce je ne samo procenjivati reakcije na sistem, ve¢ i mani-
pulisati njima. Mori (Morie, i dr., 2005) i saradnici su ¢ak defi-
nisali pojam emocionalnih afordansi, pod ¢im podrazumevaju
Sirok opseg afektivnih elemenata u virtuelnom okruzenju koji
mogu sluziti kao okidac¢i emocionalnih reakcija.

Konac¢no, naucnici u domenu tzv. afektivnog racunarstva
(affective computing) teze da konstruiSu sisteme koji su res-
ponzivni na emocije korisnika, te adaptabilni na promene ras-
poloZenja i konacno sposobni da ta raspolozenja izazivaju i
simuliraju. U tom kontekstu, poznavanje psiholoskih osnova
emocionalnih reakcija je klju¢no. Ponudena teorijska objas-
njenja i metodoloski modeli trebalo bi da daju odgovarajuéa
reSenja. Medutim, ovde je neophodno biti oprezan, jer postoji
mogucnost da, kako nas upozoravaju neki stru¢njaci (Marsella,
Gratch, 2014), model koji aproksimira prirodno ljudsko pona-
Sanje ne bude identi¢an sa onim koji inicira njegovo opona-
Sanje u virtuelnom prostoru. Razlog tome je $to je simulacija
uvek zasnovana na nekom unapred ocekivanom i zadatom ci-
lju, koji zavisi od strukture situacije i onakav je kakvim ga vidi
onaj koji sistem postavlja. Takode, ta situacija je i u funkciji
protoka vremena, te je neophodno u jednacini ponaSanja uzeti
u obzir i vremensku dimenziju.
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