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Wstep

User experience (UX) to ostatnio coraz bardziej popularne pojecie w swiecie dziedziny HCI. Tradycyjnie pojeta uzytecznosé, ktorg to starano sie
od wielu juz lat wdraza¢ jako wtasciwosé kazdego produktu interaktywnego nie w petni kreuje obraz UX produktu [3, 12]. Jednym z wymiaréw
UX jest uzytecznosc i jako cecha produktu moze by¢ postrzegana jako $cisle zwigzana z wykonywanymi zadaniami (efektywny, zrozumiaty, tatwy
do nauczenia) [1]. Dodatkowym wymiarem sg cechy, ktére nie sg wogdle zwigzane z wykonywanymi zadaniami, takie jak piekno, atrakcyjnosé,
,dobro¢” produktu i wywotywane emocje. Synteza w/w cech daje peten obraz UX [3].

Aplikacje RIA majg potencjat tworzenia aplikacji internetowych, ktére taczg wszystkie te wymiary UX. Zastosowanie animacji i dynamicznych
przejs¢ miedzy stanami aplikacji poprawia nie tylko atrakcyjnos¢ produktu (wymiar UX niezwigzany z wykonywanymi zadaniami) [2], ale
rowniez uzytecznos¢ systemu w klasycznym sensie [1, 2, 11, 14].

Artykut ten opisuje, w jaki sposdb zaawansowana interaktywnos¢ (w szczegdélnosci animacja) w srodowisku WWW moze kreowaé produkty
charakteryzujgce sie wysokim poziomem UX.

Definicja uzytecznosci ISO 9241 a UX

Uzytecznos¢ wg. definicji 1ISO 9241 to miara, zgodnie z ktérg dany produkt moze by¢ uzywany dla osiggniecia celéw uzytkownikow w sposdb
wydajny, efektywny i zadowalajgcy [10]. Definicja ta skupia sie na zadaniach i celach, ich efektywnosci wykonania i zwigzanego z tym wysitku
kognitywnego.

Z drugiej jednak strony zauwazano takze inne aspekty zwigzane z uzywaniem produktow interaktywnych, duzo trudniejsze do zmierzenia.
Hassenzahl zaproponowat pojecie cech hedonistycznych [6] takich jak stymulacja (oryginalny innowacyjny) i identyfikacja z produktem
(profesjonalny, z klasg, wartosciowy). Estetyka jest rowniez pojeciem ulotnym, lecz jednoczesnie integralng czescig produktu interaktywnego.
Tractinsky i in. w jednej ze swoich publikacji pisze, ze to, co jest piekne jest tez uzyteczne [13], zgodnie ze znanym zjawiskiem psychologii
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spotecznej [5]. Nieodtgczne czesci zwigzane z ludzkg egzystencjg: przyjemnosc i zabawa takze zostaty zintegrowane z holistyczng wizjg UX
produktu interaktywnego. Jordan [9] sugeruje hierarchiczng strukture, gdzie cechy nieistrumentalne (niezwigzane z wykonywanym zadaniem)
sg zbudowane na fundamencie uzytecznosci i dalej funkcjonalnosci produktu interaktywnego (Rys.1).

Przyjemnosc

Uzytecznosc

Rys. 1. Struktura potrzeb konsumenta — Jordan [9].

Z kolei Hassenzahl i Karpanos [7] proponujg inne podejscie (rys.2), gdzie na UX wptywajg takie czynniki jak:
e indywidualnos$¢ odbiorcy (np. preferencje),
e typ produktu —gra komputerowa a aplikacja do projektowania CAD,
e sytuacja — postrzeganie produktu zalezy od kontekstu i sytuacji uzycia,
e czas—zmiana postrzeganych cech produktu w czasie.
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Indywidualnos¢

Typ Produktu

Rys. 2. Cztery zrédta wptywajace na postrzeganie UX [7].

UX to obraz bardziej uniwersalny, ktdry tgczy te wymiary z sobg. UX zatem akcentuje istotnos$¢ elementéw typowo subiektywnych podczas
doswiadczania produktow interaktywnych przez uzytkownikéw [8]. UX opisuje w zwigzku z tym wszelkie aspekty towarzyszgce uzywaniu
produktow interaktywnych od efektywnosci az do emocji [4].

UXiRIA

RIA (Rich Internet Application) to zaawansowane aplikacje w sSrodowsku internetowym. RIA mozna traktowac jako pomost pomiedzy swiatem
aplikacji desktopowych a swiatem stron internetowych. Technologie takie jak Flex, Silverlight i OpenlLaszlo pozwalajg na budowanie systemoéw
RIA, ktdre charakteryzujg sie m.in. zaawansowanymi mozliwosciami projektowania interakcji.

Roéznice pomiedzy RIA a typowa strong HTML sg jej struktura i model interakcji. Typowe strony internetowe to zespdt stron w jakis sposob,
posrednio lub bezposrednio, ze sobg potaczonych (rys.3). Interakcja wewnatrz stron byta ograniczona (az do momentu pojawienia sie
technologii takich jak Ajax).

W aplikacjach RIA wiekszos¢ (czasami nawet catosc) interakcji odbywa sie na jednej ,stronie” stad tez model aplikacji oparty jest na stanach a
nie na hierarchii stron (rys.4).
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Rys. 3. Mapa strony HTML.
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Rys. 4. Struktura aplikacji RIA.
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Animacja

Korzystanie z metafor zaczerpnietych ze Swiata rzeczywistego pozwala na projektowanie systemoéw bardziej naturalnych i zrozumiatych.
Projektanci graficzni juz od dawna stosujg réznego rodzaju style symulujgce wtasnosci materiatéw ze Swiata rzeczywistego. Przezroczystos¢,
cienie, odbicia, wtasnosci powierzchni takie jak gtadkos¢, chropowatos¢, symulowanie materiatow takich jak szkto, metal, tréjwymiarowos¢
obiektow — wszystkie te zabiegi dodawaty interfejsom nie tylko atrakcyjnos¢ wizualng i pozytywne wrazenia estetyczne, ale tez wprowadzaty
pewng rozpoznawalnos¢ i naturalnos¢ systemu korzystajagc z metafor Swiata rzeczywistego. Przektadato sie to na lepszg przejrzystosc,
czytelnos¢ i fatwos¢ zrozumienia a dalej na lepszy odbidr i akceptowalno$é produktu. Zastosowanie animacji miato jednak przetomowy wptyw
na to jak uzywamy i postrzegamy produkty interaktywne.

W sSwiecie, ktory obserwujemy zadna zmiana nie nastepuje gwattownie. Nie istniejg znikajgce lub pojawiajgce sie z nikad obiekty a kazdemu
przejsciu z jednego stanu do drugiego towarzyszy mniej lub bardziej subtelny efekt przejsciowy. W systemach komputerowych takie
zachowanie moze mie¢ i ma miejsce. Interfejsy sg czesto oparte na serii ,,ekranéw”, z ktérych kazdy pokazuje inny stan aplikacji. Zmiany
nastepujg skokowo, elementy interfejsu znikajg w nicos¢ lub pojawiajg sie nagle, zmieniajg swoje rozmiary natychmiastowo. Zachowanie takie
jest sprzeczne z tym, co cztowiek dostrzega dookota siebie w Swiecie rzeczywistym i stgd wynika nienaturalnos¢ oraz nieintuicyjnosé takiego
zachowania. Nagfte i niedajgce sie przewidzie¢ zmiany powoduja, ze uzytkownicy zmuszeni sg kierowaé¢ swojg uwage i wysitek mentalny na
zrozumienie tego, co sie dzieje w samym interfejsie [2, 1].

Jedyng mozliwoscig radzenia sobie z tymi niedogonosciami jest nauka. Uzytkownicy, korzystajgc z systemu, uczg sie jego zachowania i tworza
sobie odpowiedni model mentalny, co pozwala im na korzystanie z systemu efektywniej [2].

Oprocz domniemanych korzysci natury hedonistycznej (niezwigzanej z wykonywanymi zadaniami) [15], animacja daje takze kognintywne
korzysci dla uzytkownika. Intuicyjne zachowanie systemu zgodne z istniejgcg wiedzg i modelami mentalnymi uzytkownika pozwala na skupienie
uwagi na rzeczach typowo utylitarnych (realizacja celéw) bez potrzeby ciggtej zmiany kontekstu uwagi.

Nie kazda animacja wystepuje w swiecie rzeczywistym (np. przenikanie obiektéw lub powolne znikanie (tzw. cross-fading)). Pomimo tego taka
wizualizacja moze pomdc w zrozumieniu zmian zachodzacych w aplikacji. Chang i Ungar sugerujg nawet korzystanie z technik animacji
rysunkowej w projektowaniu interakcji systemu. Ich zdaniem moze to sprawié, ze produkt interaktywny bedzie jeszcze bardziej zywy i ujmujacy

[2].

Zastosowanie animacji w RIA

Jak juz zostato to napomkniete wczesniej, technologie do tworzenia RIA oferujg bogaty wachlarz dodatkowych ,efektéw” wzbogacajacych
interaktywnos¢ tychze aplikacji. Animacje, przejscia i réznego rodzaju inne efekty, jak juz wspomnianio, ma duzy wptyw na UX. W dalszej czesci
artykutu przedstawione zostang zalecenia, w jaki sposéb projektowaé¢ animacje w RIA i co mozna dzieki temu osiggng¢. Dodatkowo
przedstawione zostang ogdlne wytyczne do projektowania animacji w interfejsach internetowych.
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Podstawowe zasady animacji

Cechg wszelkich obiektéw w Swiecie rzeczywistym jest posiadanie masy. W zwigzku z tym kazdy poruszajacy sie obiekt o pewnej masie ma
takze pewien moment bezwtadnosci. Przeniesienie tej zasady do projektowania animacji w RIA powoduje, ze zachowanie elementéw interfejsu
staje sie bardziej naturalne i przewidywalne. Sam interfejs staje sie atrakcyjniejszy i blizszy rzeczywistosci zmniejszajagc dysonans miedzy
Swiatem wirtualnym aplikacji a otaczajacym swiatem [2].

Masa i bezwfadnos¢ zwigzane sg z ruchem. Obiekty, aby od spoczynku poruszac sie z dang predkoscia muszg przejs¢ przez faze przejsciowa,
czyli przyspieszyé. Animacja powinna zatem oddawac tg wtasciwosé: gdy obiekt zaczyna sie poruszac, najpierw przyspiesza a zanim sie
zatrzyma, zwalnia (rys.5).

A EEEEESS
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Rys. 5. Klatki ruchu: kwadrat niebieski nie ma ,,masy” — przyspieszanie i zwalnianie nastepuje natychmiastowo. Kwadrat zielony zachowuje sie zgodnie z prawami fizyki —
przyspiesza i zwalnia.

Moze tak sie zdarzy¢, ze obiekty poruszajg sie niezmiernie szybko. Wprowadzenie do animacji rozmycia zwigzanego z szybkim ruchem jest w
stanie zapobiec ,zgubieniu” przez wzrok obiektu (rys.6)
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Rys. 6. Rozmycie ruchu dla bardzo szybko poruszajgcych sie obiektow. Dzieki rozmyciu

Strona 6




Pojawianie sie i znikanie to czeste zdarzenie w $wiecie aplikacji: okna nagle sie pojawiajg, gdy uruchamiamy aplikacje, gdy aplikacja komunikuje
co$ do uzytkownika w formie wyskakujgcego okna, gdy uzytkownik przywotuje menu kontekstowe lub gdy aplikacja oparta jest na oknach
modalnych. W takich przypadkach mozna stosowaé stopniowang przezroczystosci (fade-in i fade-out) lub ,wyrastanie” okna z punktu w
przestrzeni, np. w przypadku menu kontekstowego. Wysuwanie okien lub elementdw menu nizszych rzedéw réwniez dobrze przekazuje
kontekst ich istnienia i ich pochodzenie. Gdy okna sg utozone nad sobg a istnieje potrzeba przywotania okna pod spodem stosowaé mozna
przenikanie, zjawisko niewystepujace bezposrednio w Swiecie rzeczywistym, nie mniej jednak majace potencjat dobrego komunikowania tego,
co sie dzieje w interfejsie.

o .

t
Rys. 7. Efekt ,fade-in” — stopniowe pojawianie sie.

Korzysci zastosowania animacji w RIA

Orientacja — ruch jest silnym przekaznikiem informacji. Animacja w aplikacjach RIA moze pomdc uzytkownikom w zrozumieniu dziatania
systemu i orientacji, np. zrozumie¢ strukture informacji w aplikacji i utatwia¢ lokalizacje w hierarchii danych.

Animacja moze réwniez dobrze przekaza¢ konstrukcje proceséw krokowych (np. wizardy, kroki rezerwacji itp.). Zastosowanie ruchu powoduje,
uzytkownik czuje sie jakby nawigowat po przestrzeni procesu, ktory jest jedng catoscig. Daje to poczucie kontroli a takze lepiej przekazuje kroki
procesu i nawigacje miedzy nimi.

Przyciggniecie uwagi — projektanci interakcji aplikacji RIA mogg wykorzystaé to, ze widzenie peryferyjne cztowieka jest bardzo wrazliwe na ruch
[4]. Moga to by¢ réznego rodzaju wizualne podpowiedzi kierujgce uzytkownika w odpowiedni obszar interfejsu lub tez zwrdcenie uwagi na
istotny w danej chwili element potrzebujgcy uwagi uzytkownika, np. alarm lub btad. Wrazliwos¢ widzenia peryferyjnego nie powinna by¢
jednak naduzywana i informacje niekrytyczne, lecz tymczasowo istotne (oczywiscie z punktu widzenia uzytkownika i wykonywanego zadnia)
powinny by¢ wyswietlane z mniejszg intensywnoscig (subtelniejsza animacja i prezentacja).

Informacja o stanie aplikacji — nalezy pamietac, ze RIA to aplikacje online w zwigzku z tym bedzie sie zdarzac, ze zawartos¢ aplikacji bedzie
dotadowywac sie podczas korzystania z niej. W trakcie tadowania informacji animacja przekazuje uzytkownikowi, ze informacje sg pobierane.
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Animacja a efektywnos¢ pracy uzytkownika

Animacja w RIA to potezne narzedzie w rekach projektanta, ktére potrafi przekaza¢ dynamike interfejsu produktu interaktywnego.

Badania dotyczace zastosowania animacji w interaktywnych systemach komputerowych przestrzegajg jednak przed naduzyciem tego medium.
Zhang [16] pokazuje, ze jezeli informacja, ktdrg niesie animacja nie jest w zadne sposdb zwigzana z wykonywanym zadaniem (bodziec
drugorzedny), to moze dziata¢ w negatywny sposéb na koncentracje uzytkownika. Nalezy zatem pamieta¢, ze animacja nie powinna
bezzasadnie odcigga¢ uwagi uzytkownika od istotnych informacji. Gdy animacja nie daje zadnych z w/w korzysci warto doktadnie zastanowic
sie, czy warto jg w ogdle stosowac.

Poprawnie zaprojektowana animacja powinna by¢ tak naturalnym i spojnym elementem interakcji, ze nie musi by¢ nawet bezposrednio
zauwazana przez uzytkownikéw. Nie dotyczy to jednak sytuacji, gdy jest potrzeba przywotania uwagi uzytkownika do pewnego elementu
interfejsu.

Wazne jest takze, aby animacja odbywata sie zawsze ptynnie, doktadnie tak jak zostata zaprojektowana. Jakiekolwiek zaburzenie animaciji
przekresla jej zaktadane korzysci i moze powodowaé, ze system bedzie odbierany jako bardziej nienaturalny niz podobny, gdzie animac;ji jest
mniej lub jej brak.

Istotng czescig animac;ji jest czas jej trwania. Powinien on by¢ tak dobrany, aby nigdy nie przeszkadza¢ w efektywnosci wykonywanego zadania.
Uzytkownik nie powinien odnosi¢ wrazenia, ze aby wykonac¢ pewng czynno$¢ musi poczekac az animacjg sie zakonczy. Poczucie kontroli nad
systemem jest bardzo wazne. Jezeli zdarzy sie, ze uzytkownik bedzie dziatat szybko i przejdzie z jednego stanu do drugiego przed zakoriczeniem
animacji, system powinien mu na to pozwoli¢ jednoczesnie nie naruszajac integralnosci interfejsu i jego zachowania.

Podsumowanie

Potencjalna ogdlnie pojeta ,,dobro¢” [6] i wysoki poziom UX aplikacji RIA ma dwa podtoza. Pierwszym sg cechy typowo pragmatyczne zwigzane
z uzytecznoscia. Jak zostato pokazane dzieki technologiom do tworzenia RIA mozemy korzystaé z aplikacji, ktére charakteryzujg sie wysoka
interaktywnoscia i zaawansowang funkcjonalnoscig w srodowisku online. Funkcje dotad zbyt trudne lub niemozliwe do zaimplementowania w
tradycyjnych technologiach tworzenia stron internetowych w uzyteczny i dostepny sposdb teraz majg swoje miejsce w Swiecie WWW.

Drugim elementem jest atrakcyjnos¢ takich aplikacji, ktéra zawdziecza to przede wszystkim animacji. Jak zostato to pokazane, animacja nie
tylko sprawia, ze interfejs staje sie bardziej naturalny, przewidywalny i atrakcyjny, ale takze odpowiednio zaprojektowana animacja poprawia
uzytecznos$¢ produktu interaktywnego. Widac zatem, ze animacja to czynnik, ktory moze wptywaé na atrakcyjnosc¢ jak i uzyteczno$é produktu
interaktywnego.
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Najwazniejsze, aby zachowa¢ odpowiedni balans wartosci zwigzanych z wykonywanymi zadaniami, czyli pragmatycznych (tatwosé,
praktycznosé¢, intuicyjnos¢, efektywnos¢) i wartosci niezwigzanych z wykonywanymi zadaniami, czyli hedonistycznych (oryginalnosé,
innowacyjnos¢, profesjonalno$é, atrakcyjnosc). Odpowiedni balans powinien zosta¢ dobrany jako efekt analizy potrzeb uzytkownika, jego
celéw, zadan i kontekstu uzycia projektowanego produktu.
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