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Sazetak

Ubrzani razvoj tehnologije i povecanje broja dostupnih online usluga promi-
jenili su ocekivanja korisnika vezana za sadrzaj i usluge na mreznim sjedistima
knjiznica. Prigovori korisnika naj¢es¢e su usmjereni na poteskoce povezane s
navigacijom i sadrzajem u kojem se intenzivno koristi Zargon naj¢esce razumiljiv
samo knjizni¢nom osoblju. Da bi mrezno sjediste knjiznice bilo uskladeno s ko-
risnickim potrebama, oCekivanjima i moguénostima koristenja, prilikom dizajna
i izrade mreznog sjedista potrebno je primijeniti pristup koji se naziva dizajn
usmjeren korisniku. Ovaj rad ¢e predstaviti proces dizajna i razvoja mreznog sje-
dista knjiznice u skladu s pristupom koji uklju¢uje razumijevanje karakteristika
i potreba korisnika knjiznica, mjerilo usporedbemreznih sjedista knjiznica slic¢-
nog profila, analizu korisni¢kih potreba, definiranje strategije sadrzaja, analizu
zadatka, sortiranje kartica, izradu prototipa, heuristicku evaluacija i testiranje
upotrebljivosti. Pristup i proces predstavljen u ovom radu temelji se na osobnom
iskustvu autorice te primjerima dobre prakse.

Kljucénerijec¢i: mrezno sjediSte knjiznice, proces web dizajna, web dizajn usmjeren
korisniku, web upotrebljivost

1. Uvod

Knjiznice bi u vremenu ubrzanog tehnoloskoga razvoja i rasta broja dostupnih
online usluga trebale ozbiljno shvatiti svoju online prisutnost i ponudu. Trazenje
informacija ubraja se u najces¢e svakodnevne aktivnosti korisnika svih dobnih
skupina. Umjesto knjizni¢nih izvora korisnici se ¢eS¢e odlucuju za pristupacnije
izvore poput trazilica (Connaway, 2013). Korisnici su navikli, u samo nekoliko
klikova misem i sa Sto manje ulozenog napora, pristupati dostupnim infor-
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macijama i potrebnim uslugama dok istovremeno uzivaju u svom digitalnom
putovanju (Connaway, 2013).

Rastuce potrebe i ocekivanja korisnika predstavljaju izazov knjiznicama od kojih
se ocekuje online prisutnost i prenosenje usluga u mrezno okruzenje. Kako bi
u digitalnom dobu uspjesno pruzali usluge digitalnim domorocimaii digitalnim
imigrantima, nuzno je da knjiznice razmotre svoju strategiju te da im online-
prisutnost postane prioritet prilikom planiranja budzeta ili zaposljavanja. Ova
promjena ne implicira da je tiskanim izvorima do3ao kraj. Knjiznice bi trebale
izgraditi svoj digitalni identitet kako bi zadrZale postojece i privukle nove ko-
risnike koji u digitalnom dobu o¢ekuju dolazak do vecine informacija unutar
nekoliko klikova i pokreta misem. Za knjiznice bi to znacilo pruzanje dovoljno
informacija o svojim smjernicama i dogadanjima te omogucavanje pristupa
knjizni¢nim uslugama sa svojih prijenosnika ili pametnih telefona. Primjena
dizajna usmjerenog korisniku kojem je cilj dizajniranja nove ili redizajna postoje-
¢eg mreznog sjedista knjiznice trebala bi biti polazisna tocka. Korisnici mreznih
sjedista knjiznica Cesto se tuze na sloZzenu navigaciju i u¢estalo koristenje knjiz-
nicarskog zargona tesko razumljivog krajnjim korisnicima. Na primjer, vecina
korisnika pretrazuje pomocu klju¢nih rijeci, a alati za pretrazivanje nisu uvijek
jednostavani i prikladni (Connaway, 2013). U konacnici mnogi izvori i znacajke
koje su dostupne na mreznim sjedistima ¢esto su zanemareni zbog pretrpanosti
naslovnice te opcenite lose upotrebljivosti cijelog sustava (Kruger, 2004). Ovi
problemi pozivaju na pomak pozornosti sa knjiznice na korisnike (Mclaughlin,
2015) te upotrebu Sirokog spektra ucinkovitih alata i ugodan online dozivalj
na osobnim racunalima, tabletima i pametnim telefonima (Connaway, 2013).

Postavlja se pitanje na koji nacin knjiznice mogu ispuniti ova o¢ekivanja i osigu-
rati dozivljaj koji ¢e potaknuti korisnike da koriste knjiznicu kad suim potrebne
informacije te da joj se opet vracaju? Pruzanje relevantnih informacije i usluga
razli¢itim korisni¢kim skupinama moze se posti¢i samo prikupljanjem povratnih
informacija od korisnika o njihovim sve izrazenijim potrebama i o¢ekivanjima
od mreznog sjedista knjiznice. Ovakav se nacin sustavnog istrazivanja korisnika
s ciljem dobivanja uvida u korisni¢ke potrebe, o¢ekivanja i motivacije za kori-
Stenjem mreznog sjedista knjiznice dobiva izravnom interakcijom s knjizni¢nim
korisnicima (Pennignton et al., 2016). Pretpostavke struke o potrebama i oce-
kivanjima korisnika u online okruzenju gotovo nikad nisu u skladu s njihovim
stvarnim potrebama i o¢ekivanjima (Murdoch & Hearne, 2014). Stoga je, umjesto
donosenja odluka o dizajnu na temelju pretpostavki o korisni¢kim potrebama
i ponasdanju pri pretrazivanju informacija, potrebno u razvojni dizajn ukljuciti
spoznaje o ponasanju korisnika (Becker i Yannotta, 2013) ste¢ene kroz interakciju
s tim istim korisnicima.

Ovaj ¢lanak donosi smjernice za dizajniranje mreznih sjedista knjiznica koje se
zasnivaju na nacelima i metodologiji dizajna usmjerenog korisniku (eng. User-
Centered Design), aktualnim trendovima u web dizajnu te istrazivanjima koja su
se tijekom godina primjenjivali u podru¢ju korisni¢kog iskustva (UX). Nadalje,
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rad opisuje korake potrebne za dizajn novog mreznog sjedista koji mogu biti od
koristi prilikom redizajna postojecih mreznih sjedista knjiznica, te stavlja nagla-
sak na vaznost primjene principa dizajna usmjerenog korisniku u ovom procesu.

2. Pregled literature

Mrezna sjedista knjiznica pruzaju svojim korisnicima pristup uslugama i mreznim
izvorima (npr. e-knjige, ¢lanci i sl.) za zabavu i razonodu, izvr$avanje informa-
cijskih zadataka ili pruzanja informacija o knjiznici. Bowlby, Franklin i Lin (2011)
u svom su istrazivanju provedenom na uzorku 30 mreznih sjedista knjiznica
uklju¢enih u Association of Research Libraries (ARL) zakljucili da se kod dizajni-
ranja mreznih sjedista knjiznica najvise pozornosti treba posvetiti osamostalji-
vanju korisnika za pronalazenje potrebnih informacija. Premda su autori svoje
istrazivanje proveli na uzorku visokoskolskih knjiznica, na¢elo osamostaljivanja
je univerzalno i primjenjivo na sve vrste knjiznica. Prema Raward (2001), uz
potrebu samostalnog pronalazenja informacija kroz jasno strukturiran sadrzaj
i u¢inkovite funkcije pretrazivanja, dizajn mreznog sjedista knjiznice bi posebnu
pozornost trebao posvetiti stvaranju preduvjeta da korisnik razumije pronadenu
informaciju, te pruzanju podrske korisnicima u obavljanju zadataka kroz logicki
strukturiran prikaz informacija i principe navigacije.

Knjiznice su tocke pristupa informacijama za korisnike razlicitih dobnih skupina
(djeca, ukljucujudii djecu najranije dobi, tinejdZere, odrasle i osobe treée Zivot-
ne dobi), korisnike s razli¢itim ciljevima i motivacijom za koristenjem mreznog
sjedista knjiznice (npr. projekti, u¢enje, razonoda, itd.) te korisnike s razli¢itim
kognitivnim sposobnostima ili tjelesnim ostecenjima koja utje¢u na njihovu
interakciju sa sustavom i na iskustvo s mreznim sjedistem (npr. slabovidnost,
sljepoca za boje, mentalna osteéenjaiili tjelesni nedostaci). Od knjiznica se oce-
kuje da osiguraju pristup svom mreznom sjedistu i njezinu upotrebljivost za Sire
korisnicke skupine bez obzira na karakteristike pojedinaca. Web dizajn za sve
profile knjizni¢nih korisnika nije trivijalan zadatak. Stoga je potrebno prikupiti
informacije o korisnickim potrebama i ocekivanjima od predstavnika svih ko-
risni¢kih skupina ili barem onih najbrojnijih, odnosno onih ¢ije karakteristike
utjecu na iskustvo (Yoon et al., 2016).

Vecina knjiznica zbog ogranicenih financijskih sredstava nije u moguénosti unaj-
miti profesionalnu tvrtku s timom iskusnih istrazivaca, dizajnera i programera za
planiranje, dizajn i izradu mreznog sjedista usmjerenog korisnicima i za proved-
bu istrazivanja korisnika za svaku sljedecu iteraciju dizajna. Umjesto toga, mnoge
knjiznice angaziraju programera ili vlastiti kadar koji posjeduje programerska
znanja da napravi cijeli posao. Pristup koji ne slijedi nacela dizajna usmjerenog
korisniku rijetko rezultira mreznim sjediStem koje je prilagodeno korisnickim
potrebama i o¢ekivanjima. Murdoch i Hearne (2014) su u svom prikazu mreznog
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sjedista knjiznice koje je dizajnirano bez pracenja nacela dizajna usmjerenog
korisniku potvrdili da nijedan od korisnika nije posjedovao znanje, vjestine i
terminologiju knjiznicara i stoga se od njih ne moze ocekivati,da trebaju postati
mini-knjiznicari kako bi se mogli sluziti knjiznicom”. Takoder su naglasilida im je
najtezi zadatak bio uvjeriti knjizni¢no osoblja da im mrezno sjediste ne funkcio-
nira u skladu s ocekivanjima najvjerojatnije zato $to je dizajnirano za ili od strane
knjiznicara. Dizajniranje mreznog sjedista knjiznice usmjerenog korisnicima ili
bilo kojeg drugog mreznog sjedista zahtjeva niz znanja iz podrucja interakcije
Covjek-racunalo, ponasanja korisnika u online pretrazivanju informacija, inte-
raktivnog dizajna, informacijske arhitekture, vizualnog dizajna, kao i stru¢nost u
provodenju istrazivanja korisnika koja pruzaju djelotvorne rezultate koji mogu
predstaviti svaku fazu u procesu razvoja mreznog sjedista knjiznice. Ova znanje i
vjestine se tradicionalno ne poucavaju u sklopu knjiznicarskih nastavnih planova
i programa (Aparac-Jelusi¢, 2016).

3. Dizajn usmjeren korisniku

Dizajn usmjeren korisniku je metodologija i filozofija dizajna online sustava
koja vodi racuna o potrebama, ciljevima i uspjehu krajnjeg korisnika. Temeljna
pretpostavka dizajna usmjerenog korisniku je da intuitivno korisnicko sucelje,
proizvod, sustav ili softverska aplikacija trebaju odgovarati mentalnom mo-
delu korisnickog zadatka kojeg korisnik obavlja (Lowdermilk, 2013). Umjesto
prisiljavanja korisnika na promjenu ponasanja i prilagodavanje sustavu, dizajn
usmjeren korisniku pokusava optimizirati mrezno sjediste na nacin da ga kori-
snici mogu, zele ili trebaju upotrebljavati. Proces dizajna usmjerenog korisniku
obi¢no ukljucuje analizu uobicajenih korisni¢kih zadataka, identificiranje razlici-
tih grupa korisnika na temelju njihovih potreba, brzu izradu prototipa pomocu
nacrta (mock-up) i storyboarda(hrv. knjiga snimanja; u UX-u je storyboard alat
koji pomaze vizualno predvidjeti i istraZiti korisnicko iskustvo s proizvodom)te
testiranja upotrebljivosti (Lanter and Essinger, 2017). Primjenom ovog pristupa
velika se vaznost, u svim fazama procesa dizajna, pridaje potrebama, zahtjevima
i ogranic¢enjima ciljane publike koja ce koristiti mrezno sjediste.

3.1. Proces dizajna mreznog sjedista knjiznice

Proces dizajna koji slijedi nacela dizajna usmjerenog korisniku ukljucuje razu-
mijevanje interesnih skupina (knjiznicara i korisnika knjiznice), aktivnosti drugih
knjiznica u digitalnom prostoru, aktualna iskustva i potrebe korisnika knjiznica,
zatim donosenje odluka o sadrzaju koji je potrebno ukljuciti, kako ga strukturirati
i vizualno predstaviti na mreznom sjedistu i konacno testiranje upotrebljivosti
dizajna sa stvarnim korisnicima prije stavljanja mreznog sjedista u javni dostup.
Ovi koraci su navedeni prema redoslijedu izvodenja, a rezultati provedenog
koraka informiraju sadrzaj koji se iterativno razvija i testira u svakoj od nared-
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nih faza. Pod pretpostavkom da je istraZivanje korektno provedeno, koncept
dizajna mreznog sjedista bi prije zadnjeg koraka trebao odrazavati potrebe i
ocekivanja korisnika knjiznice. Ovakav iterativni pristup dizajnu ili redizajnu
mreznog sjedista knjiznice moze dovesti do izvrsnih rezultata koji ukazuju na
prisustvo korisnika (George, 2005). Na temelju rezultata prethodno spomenutih
koraka moguce je implementirati i objaviti dizajn novog mreznog sjedista kojeg
u idealnom slucaju testiraju korisnici nakon $to im je sjediste neko vrijeme bilo
na raspolaganju.

U izradu mreZnog sjedista knjiznice usmjerenog korisnicima, sastavljenog od
rasporeda korisni¢kog sucelja, sadrzaja i informacijske arhitekture, te estetskog
dojma koji se podudara s potrebama korisnika, trebalo bi ukljuciti odredene
istrazivacke metode i prakse iz podrugja korisni¢kog iskustva (UX). Takvo sjediste
bi imalo korisnic¢ko sucelje, sadrzaj, informacijsku arhitekturu i estetski izgled
u skladu s korisni¢kim potrebama. Ovisno o velic¢ini i iskustvu razvojnog tima,
iterativni proces razvoja mreznog sjedista u prosjeku traje od $est mjeseci do
godine dana. Ova procjena ne ukljucuje naknadno testiranje koje se provodi
kao posljednji korak Sest mjeseci nakon pokretanja mreznog sjedista.

Prije pocetka potrebno je formirati razvojni tim i dogovoriti zajednicke ciljeve, te
podijeliti uloge i odgovornosti. Ukoliko se Zele pokriti sve vjestine potrebne za
dizajn mreznog sjedista koje zadovoljava potrebe i ocekivanja korisnika, utoliko
je potrebno u razvojnom timu imati barem jednog knjizni¢ara kao predstavnika
korisnika knjiznice, UX istraZivaca koji planira istrazivanja u svrhu prikupljanja
povratnih informacija od strane stvarnih korisnika knjiznice, vizualnog dizajne-
ra koji kreira vizualne koncepte za svaku stranicu unutra mreznog sjedista, te
programera koji programira cijelo mrezno sjediste na temelju izradenog plana.

Tijekom procesa razvoja mreznog sjedista dizajnerski tim treba provesti: 1) ge-
nerativno istrazivanje kako bi se razumijele korisnicke potrebe i o¢ekivanja te
vrednovanje (benchmarking) drugih mreznih sjedista knjiznica, 2) formativno
istraZivanje u svrhu definiranja strategije vezane za izradu sadrzaja, analizu za-
datka kako bi razumjeli korake koje korisnici poduzimaju prilikom provodenja
svakog zadatka, sortiranje kartica kako bi definirali strukturu mreznog sucelja te
izradili i testirali vizualne prototipove, te 3) validaciju ili sumativno istrazivanje
putem heuristicke ili stru¢ne evaluacije i testiranja upotrebljivosti kako bi se utvr-
dilo je li cjelokupan koncept mreznog sjedista zadovoljava oCekivanja korisnika.

U nastavku su detaljno opisane istrazivacke aktivnosti u svakoj od jedanaest
faza prema korisnicima usmjerenog procesa izrade mreznog mjesta knjiznice.
Detaljni opisi svake od navedenih faza rezultat su viSegodisnjeg radnog iskustva
autorice u industriji. Za svaku fazu izdvojen je cilj, nacin prikupljanja podataka
i o¢ekivani ishod.
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Faza 1. Identificiranje s korisnicima

Prvi koraka podrazumijeva identificiranje razli¢itih skupina korisnika koje ¢e ko-
ristiti mreZno sjediste te najées¢e zadatke koje svaka korisnicka skupina nastoji
provesti koristenjem mreznog sjedista. Od ¢lanova razvojnog tima se ocekuje
identifikacija s razli¢itim korisni¢kim skupinama i izvrsavanje zadataka tipi¢nih
za odredenu skupinu. Clanovi tima bi trebali medusobno podijeliti biljeske po-
vezane s provodenjem zadataka i zabiljeziti najveca iznenadenja, a zatim zapisati
glavne ciljeve, motivaciju i frustracije za svaku korisni¢ku skupinu koja koristi
mrezno sjediste. Ovaj pristup razvija empatiju i potice ¢lanove razvojnog time
na razmisljanje nalik potencijalnim korisnicima sjedista. Na kraju ove faze oce-
kuju se odgovori na pitanja poput: tko su korisnici, s kojim cilj koriste mreznog
sjediste, koje karakteristike utjecu na njihovu sposobnost koristenja mreznog
sjedista i kakva im je iskustveni dozivljavaj (Datig, 2015; Marquez et al., 2015;
Murdoch & Hearne, 2014).

Faza 2. Vrednovanje mreznih sjedista drugih knjiznica

Cilj ove faze je utvrditi Sto rade druge knjiznice. Pomoc¢u benchmarkinganalize
sli¢nih ili srodnih mreznih sjedista knjiznica moguce je izdvojiti primjere dobre
prakse vezane za sadrzaj i usluge, strukturu i vizualni dizajn mreznog sjedista. U
slucaju redizajna postojeceg mreznog sjedista moguce je utvrditi u kojoj mjeri
su sadrzaj, vizualni dizajn i funkcionalnosti usporedive s drugim renomiranim
mreznim sjedistima. Ova faza pomaze osmisljavanju novog dizajna i poboljsa-
vanju postojecih sadrzaja i funkcionalnosti mreznih sjedista knjiznice. Bowlby,
FrankliniLin (2011) su razvili okvir za vrednovanje dizajna mreznih sjedista aka-
demskih knjiznica koriStenjem tri primarna evaluacijska kriterija — vizualni prikaz,
informacijska arhitektura i sadrzaj. Slicnu metodologiju moguce je primijeniti
kod otkrivanja i primjene najboljih dizajnerskih praksi na druge vrste knjiznica.
Na kraju ove faze razvojni tim bi trebao biti upoznat s oglednim primjerima
koje bi bilo poZeljno slijediti u razvoju sadrzaja, prikaza, strukture i usluga koje
knjiznice nude na svojim mreznim sjediStima.

Faza 3. Procjena trenutnih iskustava i potreba korisnika

Trenutna iskustva i potrebe korisnicke populacije moguce saznati pomocu upit-
nika koji bi obuhvatio veliki broj postojecih korisnika knjiznice (Duncan, Baker
Jones i Wildermuth, 2016). Osim pozitivnih i negativnih dojmova, ispitanike je
pozeljno pitati o dodatnim uslugama ili sadrzaju kojeg ocekuju ili Zele pronaci
na mreznom sjedistu. Uzorak ispitanika bi trebao biti ¢im veci kako bi se rezultati
mogli generalizirati na cijelu populaciju i kako bi se osiguralo da su u uzorku
zastupljene sve korisnicke skupine iz trenutne populacije korisnika knjiznice (na
primjer, ako je 30% korisni¢ke populacije starije od 60 godina, potrebno ja da
30% ispitanika u uzorku bude iz ove dobne skupine). Preporucuje se da se za
korisnike mlade od 18 godina podaci prikupe kroz intervju na kojem je prisutan
roditelj ili skrbnik ili da se unaprijed osigura njihov pristanak. Na kraju ove faze
razvojni tim bi trebao bolje razumjeti dobre i lo3e strane interakcije korisnika
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s mreznim sjedistem, kao i nuzne izmjene koje je potrebno provesti kako bi
mreznog sjediste pruzilo dobro korisni¢ko iskustvo.

Faza 4. Strategija sadrzaja

U ovoj fazi donosi se odluka o sadrzaju mreznog sjedista, ukljucujudi usluge ili
funkcionalnosti (npr. katalog, pitaj knjiznicara, rezerviraj mjesto/sobu za uc¢enje
i sl.), funkcionalnim jedinicima (npr. oznaci najdrazu knjigu), sadrzaju (npr. o
knjiznici, misija, dogadanja, popularni naslovi) i vizualnim elementima (npr. slike
osoblja, slike knjiznice, slike omota). Uz rezultate dobivene procjenom korisni¢-
kih potreba, na temelju analitike mreznog sjedista moguce je utvrditi najcesce
posjecene odjeljke/jedinice na mreznom sjedistu (Fing, 2007; Blakiston, 2013;
Blakiston i Mayden, 2015). Razvojni tim bi na kraju ove faze trebao znati koje
usluge, funkcionalne jedinice, tekstualni i vizualni sadrzaji/elementi bi trebali
biti zastupljeni na mreznom sjedistu knjiznice.

Faza 5. Analiza zadatka

Faza analize zadatka koristi se kako bi se utvrdili koraci koje je potrebno podu-
zeti kako bi se izvrsio odredeni zadatak. Razvojni tim bi po zavrsetku ove faze
trebao imati sastavljen popis najcesc¢ih zadataka razloZzen u informativne korake
potrebne za njihov uspjesan dovrsetak (Hackosh and Redish, 1998). Ovi koraci
su od velike pomodi kod dizajniranja interakcije korisnika i mreznog sjedista
prilikom obavljana raznih zadataka.

Faza 6. Definiranje informacijske arhitekture

U Sestoj fazi specificira se nacin grupiranja i organiziranja sadrzaja unutar mrez-
nog sjedista, odnosno utvrduje se njegova informacijska arhitektura.lnformacij-
ska arhitektura sadrzaja i navigacija unutar mreznog sjedista odreduje se pomo-
¢u tehnike sortiranja kartica.. Ova tehnika je usmjerena na logicko povezivanje i
okupljanje sadrZaja unutar zajednickih kategorija te izradu (hijerarhijskih) veza
medu zastupljenim kategorijama/temama (Spencer, 2009). Predstavnici razli-
¢itih korisnickih skupina se predstavljaju i upotrebom razli¢itih softvera/alata
(npr. Optimal Sort) ili tiskanih kartica oznacavaju i strukturiraju sadrzaj mreznog
sjedista. Razvojni tim na kraju opisane faze raspolaze sa smislenom informacij-
skom arhitekturom mreznog sjedista i oznakama za svaku (pot)kategoriju koja
bi krajnjim korisnicima trebala olaksati pronalazak sadrzaja i kretanje mreznim
sjedistem (Guo i Yan, 2011; Duncan i Holliday, 2008).

Faza 7. I1zrada i testiranje prototipa

Na temelju rezultata proizaslih iz prethodnih sest faza, razvojni tim u sedmoj
fazi izraduje prototip sadrzaja, funkcionalnosti i vizualnog prikaza mreznog
sjedista. Tiskani ili interaktivni prototip novog dizajna korisni¢kog sucelja testira
se s pet do sedam predstavnika razlic¢itih skupina korisnika knjiznice (Davis and
Venkatesh, 2004). Zadatak ispitanika je odabrati preferirane znacajke svakog od
ponudenih dizajnerskih rjeSenja. Podaci se prikupljaju putem strukturiranog

intervjua Ciji je cilj utvrditi optimalan prototip na temelju najbolje kombinacije
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elemenata prikaza i znacajki mreznog sjedista. Rezultat ove faze je konceptualni
prototip koji poblize odreduje sadrzaj, funkcionalnosti i vizualni prikaz mreznog
sjedista koje se potom prepusta programerskom timu.

Faza 8. Heuristicko vrednovanje

U osmoj fazi UX struc¢njaci upoznati s nacelima upotrebljivosti u kontekstu
knjiznica proucavaju (novi) prototip koji su im isporucili programeri s ciljem
stvaranja dizajna/prikaza, navigacije, funkcionalnosti, estetskih nacela, sadrzaja
i terminologije u skladu s opceprihva¢enim heuristikama (Nielsen, 1992). Re-
zultati heuristickog vrednovanja se potom prosljeduju programerima s ciljem
implementacije u konacni dizajn mreznog sjedista i poradi uklanja nedoumica
prije testiranja dizajna od strane stvarnih korisnika knjiznice.

Faza 9. Testiranje upotrebljivosti

U procesu razvoja novog ili redizajna postoje¢eg mreznog sjedista preporuca se
testiranje upotrebljivosti s 5 do 7 sudionika, te koristenje pet prethodno defini-
ranih zadataka koje korisnici uobi¢ajeno provode na mreznom sjedistu knjiznice.
Sudionike je tijekom istrazivanja upotrebljivosti potrebno potaknuti na glasno
razmisljanje kako bi pruzili povratne informacije o izvrsenim zadacima. Kod
koristenja metrika poput trajanja zadatka ili brojanja klikova misem preporuca
se koriStenje nemoderiranog pristupa u kojem sudionici izvrSavaju zadatke u
skladu s vlastitim vremenikom i bez mogu¢nosti interakcije s moderatorom
(Emde et al., 2009). Ako knjiznica svoje usluge pruza razli¢itim skupinama kori-
snika (djeca, tinejdZeri, odrasli, osobe starije Zivotne dobi i dr.), nuzno je provesti
testiranje s najmanje pet predstavnika svake skupine (Nielsen, 2000). Razvojni
tim ¢e na kraju ove faze utvrditi preostale probleme povezane s upotrebljivosti
ili uociti preostale nedostatke koje je potrebno otkloniti do stavljanja mreznog
sjedista u javni dostup.

Faza 10. Implementacija i objava mreznog sjedista

U zadnjoj fazi programeri izraduju konac¢nu verziju mreznog sjedista knjiznice
koja se objavom na webu stavlja u javni pristup.

Faza 11. Nakon objave mreznog sjedista

U fazi nakon objave mreznog sjedista preporuca se povremeno testiranje zado-
voljstva korisnika kojem je cilj provjeriti da li mrezno sjediste funkcionira u skladu
s planom, te eventualno utvrditi nove korisnicke potrebe ili moguénosti koje
bi trebalo uzeti u razmatranje. Testiranje upotrebljivosti nakon objave mreznog
sjedista provodi se primjenom zadataka opisanih u fazi 9.
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4. Rasprava i zaklju¢ak

Na temelju prethodno opisanih koraka razvojni tim osigurava nuzno potreban
uvid u problematiku povezanu s izradom mreZnog sjedista usmjerenog korisnici-
ma i kao takvog pristupacnog i upotrebljivog svim korisni¢kim skupinama. Upo-
raba predlozenog iterativhog procesa dizajna rezultirati ¢e mreznim sjedistem
knjiznice koja je lagana za navigaciju, usmjerena korisnicima i estetski ugodna.
Prikupljanje informacija o tome $to korisnici misle i osjecaju prilikom koristenja
mreznog sjedista knjiznice unosi empatiju u proces dizajna i time se postize
usmjerenost na korisnike. Mrezno sjediste knjiznice koje omogucuje korisniku
pronalazak potrebnih informacija i koja istovremeno pruza ugodno korisni¢ko
iskustvo, u konacnici ¢e rezultirat povec¢anim koristenjem mreznog sjedista.

Opisani pristup osigurava nuzno potrebnu dozu fleksibilnosti i za one timove
koji nemaju dovoljno vremena, resursa ili iskustva za provodenje svih koraka.
Svaki projekt bi u najmanju ruku trebao ukljuciti formativno istrazivanje, suma-
tivno istrazivanje i validaciju na temelju kojih se ostvaruje bolji uvid u korisnicke
potrebe ili Zelje, osobne karakteristike koje utjecu na nacin interakcije s mrez-
nim sjedistem i oblikovanje korisni¢kog iskustva (npr. dob, slabovidnost, fizi¢ka
ogranicenja i sl.), zatim sadrzaj i nacin njegove organizacije unutar mreznog
sjedista, te u konacnici testiranje upotrebljivosti sa stvarnim korisnicima prije
objave samog sjedista i stavljanja u javni prostor.

U ovom radu predloZen je novi pristup primjene metode testiranja prototipa
¢ija se novost ogleda u dopustanju mogucnosti odabira znacajki i funkcionalnih
jedinica testnim sudionicima iz razlicitih prototipova i kombiniranje s jednim
optimalnim prototipom. Ovaj inovativni prijedlog osigurava ve¢u dozu krea-
tivnosti i fleksibilnosti u stvaranju dizajna i iskustva usmjerenog korisnicima.
Ovaj se pristup razlikuje od uobicajenih metoda izrade prototipa u kojima tes-
tni sudionici odabiru samo jedan dizajn i u kojem se ne dopusta kombiniranje
elemenata iz razlicitih prototipa u jedan ,idealni” prototip dizajna.

Misija knjiznica u 21. stoljecu trebala bi biti usmjerena na sustavno pracenje
promjena zivotnog stila korisnika i u skladu s promijenjenim potrebama i oce-
kivanjima korisnika jacati vlastitu digitalnu prisutnost. Izrada mreznog sjedista
knjiznica u skladu s nacelima i metodologijom dizajna usmjerenog korisniku
predstavlja prvi korak prema ostvarenju navednog cilja. Mrezna sjedista knjiznica
bi trebala biti prilagodena razli¢itim platformama, uklju¢ujuci stolna i prijenosna
ra¢unala, pametne telefone i tablete. Upotreba mobilnih uredaja za provjeru
odredene informacija postala je svakodnevni dio Zivota. Stoga se moze pretpo-
staviti da korisnici knjiznice o¢ekuju mogucnost provjere raspolozivosti odre-
denog naslova publikacije, rezervaciju prostorija i dvorana ili lokaciju knjiznice
na geografskoj karti putem mobilnog uredaja. Uporaba mobilnih tehnologija
radirenija je kod mlade populacije i stoga se od knjiznica ocekuje prilagodba
i promjena usluga u skladu s njihovim potrebama i ocekivanjima (Rennick et
al., 2015). Osim jacanja potrebe za digitalnom prisutnos¢u i ve¢om ponudom
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online knjizni¢nih usluga, od knjizni¢arske zajednice se o¢ekuje dodavanje jos
jednog sklopa u kutiju s knjizni¢arskim alatom - izrada i odrZavanje digitalnog
sadrzaja usmjerenog korisnicima. Ovaj zahtjev pretpostavlja edukaciju budu-
¢ih knjiznicara u podru¢ju dizajna usmjerenog korisniku i izgradnji korisni¢kog
iskustva u mreznom okruzenju. Garcia-Marco (2009) u skladu s navedenom
idejom navodi potrebu za knjizni¢arima hibridnog profila cije odgovornosti u
svakodnevnom poslu prelaze okvire tradicionalnog knjizni¢arstva. U svom radu
na temu edukacije za digitalne knjiznice, Aparac-Jelusi¢ (2016) opisuje promjenu
trenda u obrazovanju za digitalne knjiznice 21. stoljeca i isti¢e potrebu za obra-
zovanjem kojim se usvajaju nove kompetencije potrebne za dizajn, upotrebu i
zastitu digitalnih zbirki.
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