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User experience (UX) to ostatnio coraz bardziejuytme pogcie wswiecie dziedziny
HCI. Tradycyjnie pajta wzyteczndé, ktdra to starano siod wielu juz lat wdraa¢ jako
wihasciwos¢ kazdego produktu interaktywnego nie w petni kreujeaabld X produktu [3,
12]. Jednym z wymiaréw UX jestzuteczné¢ i jako cecha produktu me by
postrzegana jakécisle zwiazana z wykonywanymi zadaniami (efektywny, zrozumniat
tatwy do nauczenia) [1]. Dodatkowym wymiarem sechy, ktére nie as wogodle
zwiazane z wykonywanymi zadaniami, takie jakekmio, atrakcyjné¢, ,dobrat”
produktu i wywotywane emocje. Synteza w/w cech g¢ieglen obraz UX [3].

Aplikacje RIA maj potencjat tworzenia aplikacji internetowych, ktdgeza wszystkie
te wymiary UX. Zastosowanie animacji i dynamicznypizef¢ migdzy stanami
aplikacji poprawia nie tylko atrakcyj§é produktu (wymiar UX niezwizany z
wykonywanymi zadaniami) [2], ale rOwriezytecznd¢ systemu w klasycznym sensie
[1, 2,11, 14].

Artykut ten opisuje, w jaki spos6b zaawansowanaraktywnadé (w szczegolnéci
animacja) wsrodowisku www mae kreowa produkty charakteryzage sé wysokim
poziomem UX.

Definicja uzyteczndici ISO 9241 a UX

Uzytecznd¢ wg. definicji ISO 9241 to miara, zgodnie z kid@any produkt mze by
uzywany dla osigniecia celow uytkownikbw w sposob wydajny, efektywny i
zadowalajcy [10]. Definicja ta skupia sina zadaniach i celach, ich efektywaio
wykonania i zwazanego z tym wysitku kognitywnego.

Z drugiej jednak strony zauwano take inne aspekty zwkane z w@ywaniem
produktéw interaktywnych, do trudniejsze do zmierzenia. Hassenzahl zaproponowa
pojecie cech hedonistycznych [6] takich jak stymula@jayginalny innowacyjny) i
identyfikacja z produktem (profesjonalny, z Kawsartgciowy). Estetyka jest rownie
pojeciem ulotnym, lecz jednoczeie integrala czgscia produktu interaktywnego.
Tractinsky i in. w jednej ze swoich publikacji piszze to, co jest gkne jest te
uzyteczne [13], zgodnie ze znanym zjawiskiem psyahiokpotecznej [5]. Nieodtzne
czesci zwigzane z ludzk egzysteng: przyjemnd¢ i zabawa take zostaty zintegrowane
z holistycza wizja UX produktu interaktywnego. Jordan [9] sugerujeraichcza



struktue, gdzie cechy nieistrumentalne (niezgane z wykonywanym zadaniemy s
zbudowane na fundamencie zyteczndci i dalej funkcjonalnéci produktu

interaktywnego (Rys.1).
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Rys. 1. Struktura potrzeb konsumenta — Jordan [9].

Z kolei Hassenzahl i Karpanos [7] propanupne podejcie (rys.2), gdzie na UX
wplywaja takie czynniki jak:

e indywidualna¢ odbiorcy (np. preferencije),

e typ produktu — gra komputerowa a aplikacja do kim@ania CAD,

e sytuacja — postrzeganie produktu zgled kontekstu i sytuacjiaycia,

e czas - zmiana postrzeganych cech produktu w czasie.
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Rys. 2. Czteryrodia wpltywajce na postrzeganie UX [7].

UX to obraz bardziej uniwersalny, ktoracky te wymiary z sab UX zatem akcentuje
istotngi¢ elementow typowo subiektywnych podczaséwiadczania produktéw
interaktywnych przezaytkownikow [8]. UX opisuje w zwizku z tym wszelkie aspekty
towarzyszace wywaniu produktow interaktywnych od efektywétbaz do emocji [4].



UXi RIA

RIA (Rich Internet Application) to zaawansowane ilgtje w $rodowsku

internetowym. RIA meéna traktowa jako pomost pomedzy s$wiatem aplikaciji

desktopowych gwiatem stron internetowych. Technologie takie jadéxE Silverlight i

OpenLaszlo pozwalajna budowanie systemow RIA, ktoére charakteryzsig m.in.

zaawansowanymi nitiwosciami projektowania interakciji.

Réznice pomeédzy RIA a typow strom HTML sa jej struktura i model interakcji.
Typowe strony internetowe to zespét stron wjaposob, pgrednio lub bezpéednio,

ze soly polaczonych (rys.3). Interakcja wewtnz stron byta ograniczona Aado

momentu pojawienia sitechnologii takich jak Ajax).

W aplikacjach RIA wikszas¢ (czasami nawet cade) interakcji odbywa si na jednej
~Stronie” shd tez model aplikacji oparty jest na stanach a nie eaanchii stron (rys.4).
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Rys. 3. Mapa strony HTML.
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Rys. 4. Struktura aplikacji RIA.

Animacja

Korzystanie z metafor zaczerphich ze swiata rzeczywistego pozwala na
projektowanie systeméw bardziej naturalnych i zromdych. Projektanci graficzni ju
od dawna stosujréznego rodzaju style symuhge whlasnéci materiatow zeswiata
rzeczywistego. Przezroczyséo cienie, odbicia, wlassoi powierzchni takie jak
gtadkas¢, chropowatéé, symulowanie materiatow takich jak szkto, metal,
tréjwymiarowas¢ obiektow — wszystkie te zabiegi dodawaly interdejs nie tylko
atrakcyjna¢ wizualm i pozytywne wraenia estetyczne, aleztevprowadzaty pews
rozpoznawaln& i naturalngé¢ systemu korzystag z metaforswiata rzeczywistego.
Przektadato sito na lepsz przejrzystéc¢, czytelng¢ i fatwos¢ zrozumienia a dalej na
lepszy odbiér i akceptowald® produktu. Zastosowanie animacji miato jednak
przetomowy wptyw na to jakaywamy i postrzegamy produkty interaktywne.

W $wiecie, ktory obserwujemyadna zmiana nie nagiuje gwattownie. Nie istnigj
znikajace lub pojawiaice st z nikad obiekty a kademu przejciu z jednego stanu do
drugiego towarzyszy mniej lub bardziej subtelnykeferzegciowy. W systemach
komputerowych takie zachowanie #eomiet i ma miejsce. Interfejsyasczgsto oparte
na serii ,ekranéw”, z ktorych kay pokazuje inny stan aplikacji. Zmiany ngsija
skokowo, elementy interfejsu znilgajv niccs¢ lub pojawiaj sig nagle, zmieniaj swoje
rozmiary natychmiastowo. Zachowanie takie jest egzme z tym, co cziowiek
dostrzega dookota siebie $wiecie rzeczywistym i gl wynika nienaturaln@ oraz
nieintuicyjng¢ takiego zachowania. Nagte i nieslzg@ sé przewidzi€ zmiany
powodup, ze wytkownicy zmuszenigkierowa swop uwag i wysitek mentalny na
Zzrozumienie tego, cosdzieje w samym interfejsie [2, 1].



Jedyra mozliwoscia radzenia sobie z tymi niedogdetami jest nauka. &ytkownicy,
korzystajc z systemu, uezsie jego zachowania i twoszsobie odpowiedni model
mentalny, co pozwala im na korzystanie z systeraltgévniej [2].

Oprécz domniemanych kor&yi natury hedonistycznej (niezaganej z wykonywanymi
zadaniami) [15], animacja daje takkognintywne korzéci dla wytkownika. Intuicyjne
zachowanie systemu zgodne z istsggjwiedz i modelami mentalnymi aytkownika
pozwala na skupienie uwagi na rzeczach typowo tatylych (realizacja celéw) bez
potrzeby cigtej zmiany kontekstu uwagi.

Nie kazda animacja wyspuje w swiecie rzeczywistym (np. przenikanie obdekiub
powolne znikanie (tzw. cross-fading)). Pomimo tégka wizualizacja mae pomoc w
zrozumieniu zmian zachogizych w aplikacji. Chang i Ungar sugerujnawet
korzystanie z technik animacji rysunkowej w prog@kaniu interakcji systemu. Ich
zdaniem mee to sprawd, ze produkt interaktywny duzie jeszcze bardziejywy i
ujmujacy [2].

Zastosowanie animacji w RIA

Jak ju zostalo to napomkeiie wczdniej, technologie do tworzenia RIA ofegUpogaty
wachlarz dodatkowych ,efektéw” wzbogageych interaktywné¢ tychze aplikacii.
Animacje, prze€jcia i rznego rodzaju inne efekty, jak Zzuwspomnianio, ma dy
wplyw na UX. W dalszej egci artykutu przedstawione zostarzalecenia, w jaki
sposob projektowaanimacje w RIA i co mma dzeki temu osigmé. Dodatkowo
przedstawione zostanogolne wytyczne do projektowania animacji w inggghch
internetowych.

Podstawowe zasady animacji

Cechy wszelkich obiektow wwiecie rzeczywistym jest posiadanie masy. Wazku z
tym kazdy poruszajcy sk obiekt o pewnej masie ma tak pewien moment
bezwitadnéci. Przeniesienie tej zasady do projektowania agjima RIA powoduje,ze
zachowanie elementéw interfejsu staje bardziej naturalne i przewidywalne. Sam
interfejs staje siatrakcyjniejszy i bliszy rzeczywistéci zmniejszajc dysonans midzy
swiatem wirtualnym aplikacji a otaczgym swiatem [2].

Masa i bezwtadni@ zwiazane § z ruchem. Obiekty, aby od spoczynku pordszia z
dam predkoscia musz przefé przez fagz przepciowa, czyli przyspiesz§. Animacja
powinna zatem oddawata whasciwos¢: gdy obiekt zaczyna eiporuszd, najpierw
przyspiesza a zanimestatrzyma, zwalnia (rys.5).
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Rys. 5. Klatki ruchu: kwadrat niebieski nie ma ,iyias przyspieszanie i zwalnianie
nastpuje natychmiastowo. Kwadrat zielony zachowugezgjodnie z prawami fizyki —
przyspiesza i zwalnia.

Moze tak st zdarzy, ze obiekty poruszajsie niezmiernie szybko. Wprowadzenie do
animacji rozmycia zwizanego z szybkim ruchem jest w stanie zapobiechjzgiu”
przez wzrok obiektu (rys.6)
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Rys. 6. Rozmycie ruchu dla bardzo szybko porusyah st obiektow. Dzki
rozmyciu

Pojawianie si i znikanie to czste zdarzenie wéwiecie aplikacji: okna nagle i
pojawiap, gdy uruchamiamy aplikagj gdy aplikacja komunikuje éodo wytkownika
w formie wyskakujcego okna, gdyaytkownik przywotuje menu kontekstowe lub gdy
aplikacja oparta jest na oknach modalnych. W talpctypadkach mina stosowé
stopniowan przezroczyst@i (fade-in i fade-out) lub ,wyrastanie” okna z i w
przestrzeni, np. w przypadku menu kontekstowegosiWianie okien lub elementéw
menu nkszych rzdéw réwnie dobrze przekazuje kontekst ich istnienia i ich
pochodzenie. Gdy okna sitozone nad saba istnieje potrzeba przywotania okna pod
spodem stosowamazna przenikanie, zjawisko niewgglijace bezpérednio wswiecie
rzeczywistym, nie mniej jednak mag potencjat dobrego komunikowania tego, &o si

dzieje w interfejsie.
>

t

Rys. 7. Efekt ,fade-in" — stopniowe pojawianie.si



Korzysci zastosowania animacji w RIA

Orientacja — ruch jest silnym przekaikiem informacji. Animacja w aplikacjach RIA
moze poméc umytkownikom w zrozumieniu dziatania systemu i orami, np.
zrozumie struktuk informacji w aplikacji i utatwia lokalizacje w hierarchii danych.
Animacja mae réwniez dobrze przekazakonstrukcg proceséw krokowych (np.
wizardy, kroki rezerwacji itp.). Zastosowanie rucpawoduje, aytkownik czuje st
jakby nawigowat po przestrzeni procesu, ktéry jestma catcscia. Daje to poczucie
kontroli a talkze lepiej przekazuje kroki procesu i nawigagjiedzy nimi.

Przyciagniecie uwagi— projektanci interakcji aplikacji RIA magwykorzysté to, ze
widzenie peryferyjne czlowieka jest bardzo smae na ruch [4]. Mog to by réznego
rodzaju wizualne podpowiedzi kieage wytkownika w odpowiedni obszar interfejsu
lub tez zwrdcenie uwagi na istotny w danej chwili elemeguitrzebugcy uwagi
uzytkownika, np. alarm lub htl. Wrazliwos¢ widzenia peryferyjnego nie powinnady
jednak nadgywana i informacje niekrytyczne, lecz tymczasowotise (oczywdcie z
punktu widzenia #ytkownika i wykonywanego zadnia) powinny dwyswietlane z
mniejsz intensywndcia (subtelniejsza animacja i prezentacja).

Informacja o stanie aplikacji — nalery pamkta¢, ze RIA to aplikacje online w zwiku
z tym lkedzie st zdarza, ze zawarté¢ aplikacji kedzie dotadowywa sie podczas
korzystania z niej. W trakcie tadowania informamjimacija przekazujezytkownikowi,
ze informacje g pobierane.

[przykiad]

Animacja a efektywnasé pracy uzytkownika

Animacja w RIA to patzne narezdzie w ekach projektanta, ktére potrafi przekaza
dynamile interfejsu produktu interaktywnego.

Badania dotycze zastosowania animacji w interaktywnych systenkachputerowych
przestrzegaj jednak przed nadyciem tego medium. Zhang [16] pokazuje, jezeli
informacja, ktog niesie animacja nie jest wadne sposéb zazana z wykonywanym
zadaniem (bodziec drugaidny), to mae dziald w negatywny spos6b na koncenteacj
uzytkownika. Naley zatem pamitac, ze animacja nie powinna bezzasadnie goghi
uwagi wytkownika od istotnych informacji. Gdy animacja rije zadnych z wiw
korzysci warto doktadnie zastanoévsie, czy warto 4 w ogole stosowa

Poprawnie zaprojektowana animacja powinnatak naturalnym i spéjnym elementem
interakcji, ze nie musi by nawet bezp@ednio zauwaana przez iytkownikéw. Nie
dotyczy to jednak sytuacji, gdy jest potrzeba prakamia uwagi wytkownika do
pewnego elementu interfejsu.

Wazne jest take, aby animacja odbywalaestawsze ptynnie, doktadnie tak jak zostata
zaprojektowana. Jakiekolwiek zaburzenie animadgeprala jej zaktadane korZgi i
moze powodowd, ze system &dzie odbierany jako bardziej nienaturalny podobny,
gdzie animacji jest mniej lub jej brak.

Istotm, czgscia animaciji jest czas jej trwania. Powinien ort tgk dobrany, aby nigdy
nie przeszkadzaw efektywndci wykonywanego zadania. Z¢tkownik nie powinien



odnost wrazenia, ze aby wykoné pewry czynndé musi poczek&d az animacjy Sie
zakaczy. Poczucie kontroli nad systemem jest bardzaneaJeeli zdarzy st, ze
uzytkownik bedzie dziatat szybko i przejdzie z jednego stanu diagiego przed
zakaczeniem animacji, system powinien mu na to pozwgkdnoczénie nie
naruszajc integralndci interfejsu i jego zachowania.

Podsumowanie

Potencjalna ogolnie pgp ,dobra” [6] i wysoki poziom UX aplikacji RIA ma dwa
podiaza. Pierwszym @ cechy typowo pragmatyczne zwane z uyteczndcia. Jak
zostato pokazane dgi technologiom do tworzenia RIA memy korzysta z aplikacji,
ktére charakteryzujsie wysolky interaktywndcia i zaawansowanfunkcjonalndcia w
srodowisku online. Funkcje dgd zbyt trudne lub nienitiwe do zaimplementowania w
tradycyjnych technologiach tworzenia stron inteomgtch w wyteczny i dosipny
sposo6b teraz maswoje miejsce wwiecie WWW.

Drugim elementem jest atrakcyjto takich aplikacji, ktéra zawdgiza to przede
wszystkim animaciji. Jak zostalo to pokazane, anjaaie tylko sprawiaze interfejs
staje st bardziej naturalny, przewidywalny i atrakcyjny,eatake odpowiednio
zaprojektowana animacja poprawiayteczn@d¢ produktu interaktywnego. Wida
zatem,ze animacja to czynnik, ktéry me wplywa: na atrakcyjné& jak i wyteczngé

produktu interaktywnego.

Najwazniejsze, aby zachowa odpowiedni balans waroi zwiazanych z
wykonywanymi zadaniami, czyli pragmatycznych (tagdygoraktycznéé, intuicyjnacsé,
efektywnad¢) i wartasci niezwhzanych z wykonywanymi zadaniami, czyli
hedonistycznych (oryginal§é, innowacyjng¢, profesjonaln&t, atrakcyjngg).
Odpowiedni balans powinien zoétdobrany jako efekt analizy potrzetytkownika,
jego celow, zadai kontekstu aycia projektowanego produktu.
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