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Sazetak

Pojavom Googleovog materijalnog dizajna 2014. dolazi i do prosirene primjene
plutajucih prikaza naredbi (eng. floating action button - FAB) u korisni¢kim suceljima
internetskih stranica 1 mobilnih aplikacija. U zadnje vrijeme u novim aplikacijama
neizbjezna je 1 pojava je animacije korisnickog sucelja. Neki stru¢njaci na podrudju
dizajna korisnic¢kih sucelja 1 korisnickog iskustva su skepti¢ni oko uporabe FAB-a u
suceljima, bilo internetskih stranica, bilo mobilnih aplikacija. Navode kako njegova
uporaba lako dovodi do distrakcije korisnika, kako smeta u obavljanju drugih vaznih
funkcija aplikacije, kako je neupotrebljiv u aplikacijama namijenjenimaizaiOS sustave
itd. Stoga je cilj ovog rada je utvrditi uporabljivost FAB-a 1 istraZiti mogucnosti
poboljsanja korisni¢kog iskustva uporabom animacija. Iz ve¢ spomenutih razloga,
ponekad se samo kori$tenje FAB-a u aplikaciji mozZe ¢initi upitnim. Takoder se nastoji
utvrditi moZe li animacija ovog elementa korisni¢kog sucelja utjecati na njegovu
uporabljivost 1 hoce li to uopce dovesti do boljeg korisnickog iskustva te tako cak i

opravdati kori§tenje ovakvog prikaza naredbe.

Klju¢ne rijeci: plutajuci prikaz naredbi, animacija, korisni¢ko sucelje, korisnic¢ko

1skustvo



Abstract

Google’s Material Design, created in 2014, led to the extended application of floating
action buttons (FAB) in user interfaces of web pages and mobile applications. Recently,
the usage of an animated user interface in new applications has become inevitable.
Some experts in user experience and user interface design are sceptical regarding the
use of FAB in the interfaces of both web pages and mobile applications. They claim that
the use of FAB easily distracts users and that it interferes with using other important
functions of the applications and they add that it is unusable in applications designed
tor 108 systems, etc. Therefore, the aim of this paper is to establish usability of FAB and
to explore the possibilities of improving user experience by using animations. Because
of the reasons already mentioned, sometimes the usage of FAB in an application can
seem debatable. Furthermore, the paper aims to establish whether or not the
animation of this particular element of a user interface can have an influence on its
usability and whether or not it will improve the user experience and even justify the

usage of this type of button.

Key words: floating action buton, animation, user interface, user experience
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1. UVOD

Nakon 3to je 2014. Google objavio smjernice za tzv. materijalni dizajn (eng. material
design), kako bi ucvrstio temelje 1 postavio barem osnovne standarde u dizajnu
korisnickog sucelja 1 iskustva aplikacija za operacijski sustav android, plutajuci prikazi
naredbi usli su u sve $iru primjenu. Ukratko, plutajuci prikaz naredbe (eng. floating
action button, FAB) je ,,gumb“ kruznog oblika s ikonom, smje$ten obi¢no u donjem
desnom kutu ekrana, iznad svih ostalih elemenata sucelja, a uglavnom omogucuje
korisniku izravan pristup najkoridtenijoj naredbi unutar aplikacije ili pristup
odredenom skupu naredbi. Primjerice, u aplikaciji za e-postu, FAB ¢e voditi na pisanje
nove e-poste. Google je taj prikaz naredbe implementirao kroz velik broj svojih
aplikacija, $to je uskoro postavilo opceprihvacen standard za android aplikacije te

prosirilo ugradnju FAB-a 1 u aplikacije koje nisu Googleove.

Medutim, postavlja se pitanje opravdanosti kori$tenja ovakve reprezentacije naredbi,
povecava li njihovo ucestalo koriStenje uporabljivost te kakva joj je povezanost s
korisnickim iskustvom. Naime, lofa implementacija FAB-a mogla bi se negativno
odraziti na korisnicko iskustvo. Neki od mogucih razloga za to su distrakcija korisnika,
ometanje u obavljanju drugih vaznih funkcija aplikacije (npr. pretraZivanje u aplikaciji
za primanje 1 slanje e-poste), neupotrebljivost u aplikacijama namijenjenima i za i10S
sustave itd. Takoder se postavlja pitanje je li moguce kroz animaciju FAB-a povecati
razinu njegove uporabljivosti te tako omoguciti korisniku bolje iskustvo u koristenju

aplikacije.

U prvom dijelu ovog rada razraduju se pojmovi korisni¢kog sucelja i korisni¢kog
iskustva, buduci da su to dva razli¢ita pojma koje Siroka publika Cesto, greskom,
poistovjecuje. Potom se obraduje animacija u korisnickom sucelju. Ukratko se navodi
kada se pocinje spominjati ideja primjene i1 implementacije animacije u korisnickom
sucelju, kao1 prvaistraZzivanjao teistraZivanja o tome. Zatim se navode nacela klasi¢ne
animacije 1 animacije u korisni¢kim suceljima. Slijedi pregled Googleovog materijalnog
dizajna, teorije o FAB-u te se pruZaideset primjera animacije FAB-a unutar korisni¢kih

sucelja.

U drugom dijelu rada prezentirano je istrazivanje koje je provedeno u dva dijela. U

prvom dijelu istraZivanja obuhvaceno je A/B ispitivanje dvaju interaktivnih



prototipova, od kojih jedan sadrzi naredbe u alatnoj traci, a drugi u FAB-u. Ova metoda
ispitivanja koristena je u kombinaciji s ve¢ standardiziranim upitnicima za mjerenje
uporabljivosti 1 korisnickog iskustva. U drugom dijelu istraZivanja nastoji se pruZiti
odgovor na pitanje koliko animacija utjece na uporabljivost FAB-a. Stoga su izradena
dva prototipa u obliku videozapisa. U prvom je prikazan prototip aplikacije sa stati¢nim
FAB-om, dok je u drugom prikazan prototip s animiranim FAB-om 1 tranzicijama

ekrana.

Cilj ovog rada je utvrditi uporabljivost FAB-a 1 istraziti mogucnosti pobolj$anja
korisni¢kog iskustva uporabom animacija. Iz ve¢ spomenutih razloga, ponekad se samo
koristenje FAB-a u aplikaciji moze ¢initi upitnim. Takoder, nastoji se utvrditi moze li
animacija ovog elementa korisni¢kog sucelja utjecati na njegovu uporabljivost 1 hoce li
to uopce dovesti do boljeg korisni¢kog iskustva te tako ¢ak 1 opravdati koristenje

ovakvog prikaza naredbe.
Iz svega navedenog proizlaze tri hipoteze, prema kojima je usmjereno istraZivanje:

Hipoteza 1: Naredbe prikazane pomocu FAB-a imaju vecu uporabljivost od naredbi

prikazanih pomocu alatne trake.

Hipoteza 2: Animacija FAB-a pozitivno ¢e utjecati na percepciju njegove uporabljivosti

unutar aplikacije.

Hipoteza 3: Animacija FAB-a ima pozitivan utjecaj na sveukupno korisni¢ko iskustvo.



2. TEORIJSKIDIO

2.1. Korisnicko sucelje 1 korisni¢ko iskustvo

Korisni¢ko sucelje (eng. user interface - Ul) 1 korisnicko iskustvo (eng. user experience
- UX) smatraju se razli¢itim terminima za istu granu dizajna, no oni to nisu. To su,
zapravo, dvije razli¢ite strane iste medalje i Cesto ne mogu ici jedno bez drugoga, kako
bi se dobio kompletan 1 posve funkcionalan proizvod, pogotovo imajuci u vidu dizajn

programa, web stranica i mobilnih aplikacija.
2.1.1. Korisnicko sucelje

Korisnic¢ko sucelje ili graficko korisnicko sucelje (eng. graphical user interface - GUI)
moze se definirati kao vizualni prostor u kojem se odvija interakcija izmedu korisnika i
nekog uredaja (racunala, tableta, pametnog telefona...). To je ono $to korisnik vidi

prilikom kori$tenja uredaja. [1]

Ul dizajn se fokusira na pruzanje onog $to korisniku u danom trenutku treba kako bi
izvrsio zadatak koji Zeli. Potrebno je da elementi korisni¢kog sucelja budu lako
dostupni, razumljivi 1 da ith se moZe lako koristiti. Ul dizajn kombinira tako

interakcijski dizajn, graficki dizajn te informacijsku arhitekturu. [2]

Kako bi se napravilo dobro korisnicko sucelje bitno je pridrzavati se odredenth nacela,
odnosno smjernica za izradu dobrog korisni¢kog sucelja. Ponajprije je bitna
jednostavnost. Smatra se da korisnik uopce ne bi trebao svjesno uocavati vizualne
znacajke korisni¢kog sucelja kako bi ono bilo funkcionalno, §to zna¢i da bi trebalo
izbjegavati nepotrebne i suvisne elemente. Nadalje, dizajner mora u dizajnu biti
konzistentan 1 koristiti one UT elemente na koje je korisnik ve¢ navikao. To ¢e pomoci
korisniku da lakse obavi ono $to treba u odredenom sustavu i nece biti potrebno uciti

ga ispocetka. [2]
2.1.2. Korisnicko iskustvo

Za razliku od dizajna korisnickog sucelja, gdje je u fokusu estetika 1 dijelom
funkcionalnost, dizajn korisni¢kog iskustva se fokusira na duboko razumijevanje

korisnika, njegovih potreba, njegovih vrijednosti, sposobnosti, kao 1 ogranicenja. [3]



Drugim rije¢ima, korisni¢ko iskustvo je iskustvo koje odredeni proizvod stvara kod

korisnika, koji taj proizvod koriste u stvarnom svijetu. [4]

U sredistu korisnickog iskustva je osigurati da korisnici cijene 1 drZe vrijednim ono §to
Im se pruZa, a tako se 1 emocionalno povezuju s proizvodom. Stoga se mozZe reci da
informacije, kako bi dale dobro korisnicko iskustvo, moraju biti vrijedna, korisne,
1skoristive, poZeljne, pristupacne, pouzdane 1 lako se pretraZivati. To se mozZe prikazati
u tzv. sacu korisnickogiskustva (slika 1), $to istovremeno predstavljaisedam ¢imbenika

dobrog korisni¢kog iskustva. [4]

pozeljno

jed nostavno.@

pretrazivanje

pouzdano

Slika 1. Sace korisnickog iskustva (izvor: semanticstudios.com)

Osim s dizajnom korisni¢kog sucelja, dizajn korisni¢kog iskustva dobro je povezan i s
ostalim podru¢jima koja se fokusiraju na korisnike interaktivnih sustava. Tako su u
dizajnu korisni¢kog iskustva primjenjive teorije 1 metode projektnog menadZmenta,
istrazivanja korisnika (koje je ujedno i jedna od glavnih stavki dobrog korisni¢kog
iskustva), ocjenjivanja korisnosti sustava, informacijske arhitekture, interakcijskog 1

grafickog dizajna, strategije sadrzaja, pristupacnosti i web analitike. [4]



2.1.3. Razlika izmedu korisnickog sucelja i korisnickog iskustva

Iz svih navedenih podataka, lako se moZe zakljuciti 1 razaznati koja je razlika izmedu
korisni¢kog iskustva 1 dizajna korisni¢kog sucelja. Korisnicko sucelje sluzi kako bi
korisnika navodilo kroz obavljanje odredenog zadatka. O njemu ovisi s kojom ce
lako¢om do¢i do izvrienja tog zadatka. S druge strane, korisnicko iskustvo obuhvaca niz

¢imbenika - zadovoljstvo korisnika, korisnost sustava, poZeljnost sustava itd. [5]

Stoga, stoji, kao $to je 1 na pocetku ovog poglavlja napisano, kako su dizajn korisni¢kog
sucelja 1 korisni¢kog iskustva dvije strane iste medalje te se ne mogu strogo odvajati

jedno od drugog.



2.2. Animacija u korisni¢kom sucelju i korisnic¢ko iskustvo
2.2.1. Odredenje animacije u korisnickom sucelju

O samoj animaciji, poznato je, govori se ve¢ dugo. No, o animaciji u grafickim
korisni¢kim suceljima, kao 1 o samom pokretu elemenata u istima, pocinje se govoriti
tek pocetkom 1990-1h. Baecker, postavivii teoretske temelje za animaciju u
korisnickom suclelju, navodi da je animacija dinami¢na vizualna izjava, forma i
struktura koja se pomocu pokreta razvija kroz vrijeme. Kaze takoder da je vaznije ono
S§to se dogada izmedu pojedinih ,sli¢ica“ animacije (eng. frame), nego ono §to je

prikazano na svakoj sli¢ici. [6]

U svojem radu Baecker tvrdi kako se animacija u korisnickim suceljima moze koristiti
na tri razine: animacija strukture, animacija procesa 1 animacija funkcija. [6] U
potonjem se najvise govori o smislenosti animacije u korisnickom sucelju, u kojem b1
njezina glavna uloga bila biti svjestan proslosti, razumjeti sadasnjost te opisivati
buducnost. Animacija bi tako mogla imati osam zadataka, a to su identifikacija,
tranzicija, izbor, demonstracija, objadnjenje, povratna informacija, prikaz povijesti te

navodenje korisnika. [6]

Budu¢i da je Baecker tek jedan od prvih koji je pristupio problemu kategorizacije
animacije u korisni¢kom sucelju, potrebno se osvrnuti na nesto novije teorije 1 to one,
¢ije su se primjene u praksi s vremenom pokazale najboljima. Nielsen 1 Petersen u
svojem istrazivanju izdvajaju tri osnovne svrhe animacije, odnosno pokreta, u
korisni¢kim suceljima web stranica. Prvenstveno, tu je ,hvatanje pogleda®, buduci da
prema postavkama gestalt psihologije, korisnik web stranicu promatra kao jednu
¢jelinu. Prema tome, bitno je da element koji Zeli privuci paznju korisnika bude barem
ujednom od aspekata (poloZzaj, veli¢ina, pokret...) u kontrastu s ostatkom elemenata na
stranici. Animacija moze tu uvelike pripomoci. [7] Druga svrha, o kojoj kasnije govori 1
Harley [8], je pridobivanje paznje. Tu paznju korisnika animacija obi¢no dobiva kada se
odvija u nekom od perifernih dijelova ekrana, ¢ak 1 ako korisnik ne gleda direktno u
nju. Dobar primjer za takvo pridobivanje pazZnje, iako je njegova primjena upitna, je
prikaz naredbe za vracanje na vrh stranice, koji se pojavljuje kada se korisnik odmice od
vrha te stranice. Posljednja svrha je usmjeravanje korisnika i izbjegavanje distrakcija 1

iritacije, $to moZe biti uzrokovano animacijama bez ikakvog smisla ili znacenja. [7], [8]



Harley smatra kako animaciju u web korisni¢kim suceljima treba koristiti tek ako
zadovoljava odredene kriterije. Potrebno je najprije razmisliti na $to se Zeli usmjeriti
pogled korisnika kada se koristi animacija. Potom, mora se paziti na glavni cilj animacije
— pridobiti paznju, ukazati na kontinuitet izmedu tranzicija unutar korisni¢kog sucelja
ili ukazati na povezanost izmedu odredenih elemenata u su¢elju. Takoder se mora uzeti
u obzir 1 ucestalost animacije. Korisnicima ¢esto mozZe biti zanimljiva animacija tek
kada ju uoce, no drugi i tre¢i put ona ve¢ postaje zamorna ili ¢ak iritantna. Na kraju, ne
smije se zaboraviti na mehanicki aspekt animacije, odnosno na to je li animacija

indirektno ili direktno pokrenuta djelovanjem korisnika. [8]

Vec¢ navedene svrhe 1 ciljeve animacije u korisni¢kim suceljima Babich, na tragu
Baeckera, nadopunjuje s ulogama animacije, fokusirajuci se na korisni¢ka sucelja
mobilnih aplikacija. [9] Animacija ima ulogu pruzanja vizualne povratne informacije.
Primjerice, polje u koje je pogresno unesena e-mail adresa ili zaporka se zatresu 1 daju
korisniku do znanja da je unos pogresan. Takoder, korisnik bi u svakom trenutku trebao
znati kakav je status procesa ¢ije izvrienje Ceka. Vje§to animirane trake stanja (eng.
progress bar, loader) korisniku mogu skratiti vrijeme ¢ekanja, ¢ak ga 1 zainteresirati.
Ucenje korisnika kako funkcionira odredeno sucelje takoder je jedan od zadataka
animacije. Dobar primjer za to je animacija zatvaraca objektiva (eng. blend) na, obi¢no
starijim, verzijama aplikacija za fotografiranje. Iako se to danas ¢ini smije$nim 1
nepotrebnim, ta je animacija uvelike pomogla korisnicima pametnih telefona da
primijete kada je snimljena fotografija. Nadalje, animacija moZe pomo¢i u tranzicijama
koje obi¢no budu nagle i besmislene te tako dezorijentiraju korisnika. Dobra animacija
moZe povezati tranziciju izmedu pojedinih ekrana smisleno i za korisnika ,,bezbolno®.
Posljednje, ali danas nikako manje bitno, je izgradnja vizualnog identiteta. Animacija
moZe uvelike pridonijeti prepoznatljivosti neke robne marke, budu¢i da ona ima 1

emotivno znacenje za korisnika. [9], [10]

Ukratko receno, animacija u korisnickom sucelju mora biti prije svega funkcionalna.
Tek tada je ona smislen pokret koji se dodaje sucelju, kako bi ono imalo funkcionalnu
svthu poput smanjenja kognitivhog napora, sprjeavanja zasljepljenja naglom

promjenom, osiguravanja boljeg pamcenja u prostoru suceljaisli¢no. [9], [11]



2.2.2. IstraZivanja animacije u korisnickim suceljima

Dosadasnja istraZivanja animacije u korisni¢kom sucelju nisu brojna, medutim svako
od njih predstavlja jedan korak naprijed k unaprjedenju ugradnje animacije u sucelja i

k pobolj$anju samih korisnickih iskustava.

U istrazivanju koje je proveo Gonzalez 1996. godine, istrazivala se povezanost animacije
u korisni¢kom sucelju s dono$enjem odluka. [12] Izradena su dva programa, a za svaki
od njih napravljena su i po dva sucelja - jedan realisti¢cnog prikaza sucelja, drugi
apstraktnog. U svim su suceljima koritene su iste animacije. Rezultati su pokazali da
suptilna animacija, odnosno animacija prijelaza u korisni¢kim suceljima ima pozitivan
ucinak na korisnicko iskustvo. Takoder, pokazalo se kako su ispitanici boljim ocijenili
korisni¢ka sucelja s realisticnim prikazom te kako animacija, da bi bila korisna u
donosenju odluka, mora biti neupadljiva, jednostavna, interaktivna i primjerena
korisniku. [12] Medutim, iako ovo istrazivanje donosi neke temeljne postavke te
pokazuje pozitivan odnos animacije 1 korisnickog iskustva, ipak je ¢injenica da je 1
godina provodenja istraZivanja, odnosno tehnoloska dostignuca tog vremena, jedan od
faktora koji su utjecali na rezultate, buduci da su danasnja korisnicka sucelja ipak vise

temeljena na apstraktnim, stiliziranim i jednostavnim oblicima. [13]

Novijim istraZivanjima takoder su se pokusali ispitati barem neki od aspekata animacije
u korisnickom sucelju. Tako je provedeno istrazivanje koje je pokusalo ispitati
povezanost izmedu tranzicija u korisnickom sucelju i percepcije vremena na ekranima
mobilnih telefona, u ovom slucaju tzv. ,kliznog” telefona Nokia N95. [14] IstraZivanje
se provodilo na aplikaciji za pregledavanje fotografija, a manipulirane su tri varijable -
vrijeme tranzicija izmedu fotografija (rana, jednakaikasna tranzicija), 25%-tna razlika
u ukupnom trajanju tranzicije te efekt uvecanja, odnosno tranzicije sa 1 bez efekta
uvecanja (zoom). Usporedivalo se ukupno 24 kombinacije tranzicija. Kako bi rezultati
bili $to realniji, odnosno kako bi se dvije tranzicije $to bolje usporedile, bilo je bitno da
korisnici simultano pregledavaju sadrzaj na dva ekrana. Rezultati su pokazali kako su
tranzicije ocijenjene brzima ukoliko fotografija brzo nestane, iako su vremenski te
tranzicije bile jednake onima gdje fotografije odlaze i dolaze ujednakom vremenskom
razmaku, odnosno gdje nestaju kasnije. Sama brzina efekta izbljedivanja (eng. fade-in)

pokazala se sekundarnom. Najbitnijim se pokazalo dati korisniku novi sadrzaj sto je



prije moguce. Spomenuti efekt uvecanja nije se pokazao izrazito bitnim u ovom
istrazivanju, medutim prema ocjenama korisnika, dalo se uvidjeti kako pokret ipak ima

malog utjecaja na percepciju trajanja tranzicije. [14]

Osim percepcije vremena, koja je jedan od najcesc¢ih asocijacija uz animaciju, ne treba
zanemariti niti njenu komunikativnu funkciju. U svom su istrazivanju iz 2011. tu
tunkciju istrazili Novick, Rhodes 1 West. Sastavili su ljestvicu prikladnih 1 neprikladnih
parova komunikativnih funkcija 1 animacija, a potom na temelju tih parova napravili
dva korisnicka sucelja MP3 ¢itaca — jedno je koristilo prikladne, a drugo neprikladne
parove animacija 1 funkcija. Komunikativne funkcije su bile su, primjerice, ukazivanje
na promjenu sadrZaja, vrijednosti, statusa i sli¢no, dok su vrste animacija bile animacije
poput promjene mjesta, veli¢ine, boje, oblika 1 sli¢no. Rezultati su pokazali kako
animacija ima znacajnu ulogu u komuniciranju funkcija, odnosno da vrsta animacije u
percepciji korisnika itekako ima svoj smisao te kako korisnici povezuju animaciju s
funkcijom koju ona izvriava. Sto je vi§e animacija svojim pokretom kontrolirala neku

funkciju, to je bila prikladnija. [15]

Takoder jedno nedavno istrazivanje (2015.), pokazalo je kako animacija ima veliku
ulogu u komunikaciji. U tom se istraZivanju, u programu za razmjenjivanje tekstualnih
poruka, pokusalo animacijom teksta nadomjestiti mimiku lica i neke geste koje ljudi
¢ine u komunikaciji licem u lice. Pokazalo se kako je animacija imala veliku ulogu na
razumijevanje teksta i da je jednostavno ,ne“ ili ,,0k“ imalo razli¢ita znacenja kada bi
bilo povezano s razli¢itim animacijama. Primjerice, ,ne“ koje se rasteZe, a ispisano je
verzalima, doZivljeno je kao izvikivanje, dok je ,ne“ koje je mijenjalo poziciju s lijeva na

desno dozZivljeno kao necije pomicanje glave u znak neodobravanja. [16]

Sva navedena istrazivanja sa sigurno$cu potvrduju kako animacija utjece na ponasanje,
emocije, odluke 1 percepciju gledatelja, odnosno korisnika nekog korisni¢kog sucelja.
Takoder, treba istaknuti kako i svaka animacija u korisnickom sucelju nosi svoje
znalenje, da je vrlo bitno paZzljivo odabirati 1 izradivati animacije te ih koristiti sa

smislom. [10]



2.2.3. Nacela klasicne animacije

Kako bi se $to bolje pristupilo pitanju animacije u korisni¢ckim suceljima, bitno je
navesti temeljna nacela od kojih animacija, da bi bila uspjesna, uopce polazi. Postoji vise
kategorija nacela animacije, a ovdje ce se prvo navesti 12 nacela klasi¢ne animacije koje
je postavio Disney i koji su otada osnova 1 svih ostalih kategorija nacela, a potom ce se

objasniti i nacela animacije za §to bolje korisni¢ko iskustvo.

Nacela animacije prvi se put uopce spominju u knjizi Disneyjevih animatora Franka
Thomasa 1 Ollieja Johnstona iz 1981. The Illusion of Life: Disney Animation. Tijekom
godina animiranja, kako navode u knjizi, u animatorskom su se zZargonu pocele koristiti
odredene rijeci koje su opisivale tehnicku izvedbu animacije. Lopta, primjerice, nije bila
dovoljno rastegnuta. Nakon nekog vremena 1jo$ konkretiziranja 1 rasprave, doslo se do

12 osnovnih nacela animacije. [17]

Spljosti i rastegni (Squash & Stretch) -

Ovo je jedno od najpoznatijih nacela %
animacije. Po¢iva na ¢injenici kako 1 u %
stvarnosti kod vecine tijela postoje © @ Q)
razli¢ita suZavanja 1 rastezanja. Najbolji 6) @
primjer tu je vec¢ spomenuta lopta. Kadaje = i %

u zraku, zadrZzava svoj okrugli oblik,

padajuci na tlo se rasteZe, a kada dotakne Shika 2. Nacelo "spljosti 1 rastegni”

) . . (izvor: machina.hr)
tlo, spljosti se (slika 2). [17]

I¢ekivanje (anticipacija, eng.

~3 anticipation) - Kako bi gledatelj §to
s J ) d l bolje shvatio radnju u nekom
' | . z animiranom filmu i 3to lakse ju
pratio, potrebno mu je na vrijeme

, navijestiti §to e se s likom dogadati,
TS _/—7- \ primjerice, u kojem ¢e smjeru ici. To
se postiZe anticipacijom, odnosno

Slika 3. Anticipacija (izvor: machina.hr) najavom pOkreta’ iééekivanjem’

kako se moZe vidjeti1naslici 3. [17]
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Organizacija scene (Staging) - Ovaj princip je jedan od
osnovnijih, budu¢i da potje¢e jo§ od reZiranja kazalinih
predstava. Radnja na sceni mora biti nedvojbenaisasvim jasna,

osobnost lika mora biti prepoznatljiva, izraz lica mora biti

vidljiv, raspoloZenje takvo da utjece na emocije gledatelja. [17]

Dobro provodenje ovog nacela uglavnom je u rukama . .. (lijevo) i losa

(desno) organizacija scene

Iedatelja- (izvor: dsource.in)

Sukcesivna animacija i animacija ,,0od poloZaja do poloZaja“ (Straight ahead & Pose
to Pose) - Ovo nacelo opisuje dva nacina nastanka neke animacije. Moguce je crtati,
primjerice, nekog lika crtez za crtezom od pocetka do kraja Zeljene animacije
(sukcesivna animacija) ili pak nacrtati pocetni i krajnji polozaj lika te onda umetati
ostale crteZe (sli¢ice) izmedu ta dva polozaja. Ova dva nacina ne iskljucuju jedan

drugoga te se vrlo esto koriste zajedno. [17]

Prateca 1 preklapajuca radnja (Follow Through & Overlapping Action) - Kako
autori 1 sami navode, ovo je bio jedan od zahtjevnijih principa. Bit je u tome da manji
dijelovi tijela nekog lika (primjerice usi zeca) moraju pratiti inerciju ostatka tijela. Na

primjer, ako se zec zaustavlja iz trka, prvo staje njegovo tijelo pa glava pa usi. [17]

Usporavanje 1 ubrzavanje (Slow In & Slow Out) - U ovom se nacelu radi o akceleraciji
1 deceleraciji. Tijelo pri pocetku kretanja mora postupno ubrzavati, a pri zaustavljanju
postupno usporavati. Disneyjevi animatori to su postizali gus¢éim crtezima izmedu

poza na pocetku 1 na kraju gibanja. [17]

Kretanje u lukovima (Arcs) - Vecina se pokreta u stvarnom svijetu ne dogada posve
linearno, ve¢ u lukovima. Na isto treba obracati pozornost i u animaciji, kako bi bila §to

prirodnija i kako bi tekla glatko. [17]

Sekundarna radnja (Secondary action) - Sekundarne radnje mogu poboljsati
primarnu radnju i dati joj karakter, a samim time 1 vie utjecati na gledatelja. [17]
Primjerice, primarna akcija mozZe biti hodanje, a sekundarne mogu biti mahanje

rukama, zvizdanje, izrazi lica i sli¢no.
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Trajanje (Timing) - Nacelo trajanja odreduje koliko ce sli¢ica biti izmedu dva krajnja
polozaja. Sto je vise sli¢ica, to je pokret glatkiji. Takoder, isti pokret s razli¢itim brojem

sli¢ica izmedu krajnjih poloZaja moZe slati drugaciju poruku. [17]

Pretjerivanje (Exaggeration) - lako zvudi apsurdno, pretjerivanjem se ostvaruje 1
poboljsava realisti¢nost animacije. [18] Pretjerivanje u ovom kontekstu znaci naglasiti,
StoviSe 1 prenaglasiti, neku radnju. Primjerice, ako je lik sretan, treba ga uciniti

sretnijim, ako je tuzan, onda tuznijim, ako je debeo, debljim itd. [17]

Vjestina crtanja (Solid Drawing) - Ovo se nacelo moZe svesti na jedno: znati dobro
crtati, odnosno razviti vjeStinu crtanja, prije nego se uopce po¢ne s animacijom, buduci
da neki lik ili predmet moraju izgledati dosljedno sa svih kutova gledanja, tj. odrzavati

istu tezinu, dubinu 1 ravnotezu. [17]

Uvjerljivost (pojava, eng. appeal) - Posljednje nacelo govori o dojmu kojeg lik mora
ostaviti svojim izgledom. Ovo se nacelo najvide ti¢e dizajna animiranog lika ili
predmeta. Ne smiju biti dosadni, ve¢ karizmati¢ni, privlacni, bez obzira komunicirali
pozitivan ili negativan karakter, buduci da tek takvi likovi 1 predmeti mogu privuci

pozornost gledatelja. [17]

Changi Ungar u svojem su istraZivanju povezali nacela klasi¢ne animacije s korisnickim
suceljima 1 ispitali kako se ta nacela mogu upotrijebiti. Razvili su Self operativni sustav
kojem je bio cilj pokazati koliko je animacija u korisnickom sucelju poZeljna. Ovih 12
nacela, uz manje modifikacije, svrstali su u tri glavne grupe nacela animacije - évrstocu
(eng. solidity), prenagladavanje (eng. exaggeration) 1 pojacavanje (eng. reinforcement).
U grupu nacela ¢vrstoce svrstavaju se nacela zamucenja pokreta (eng. motion blur) te
nacelo dolazaka i odlazaka (bilo koji element na ekranu ne smije se pojaviti ni otkud jer
to korisnika zbunjuje). U grupi nacela prenaglasavanja najvaznije nacelo je anticipacija
(i3¢ekivanje). Posljednja grupa sadrzi nekoliko nacela: nacelo usporavanja i ubrzavanja
pokreta, potom kretanja u lukovima te produzetak pokreta, odnosno nastavak pokreta

1nakon $to se tijelo zaustavi (prateca i preklapajuca radnja). [18]

Principi klasi¢ne animacije, prema tom istrazivanju, mogu korisniku olaksati koristenje

1 snalaZenje u korisni¢kom sucelju, buduci da tako animirano sucelje moZe puno vise
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podsjecati na stvarni svijet 1 na animaciju na kakvu je korisnik navikao. Animacija tako
moze korisnika bolje 1 brze ,uvuci® u svijet sucelja, a on se moZe potpuno posvetiti

1zvr§enju zadataka koji su mu potrebni. [18]

Medutim, prilikom kori$tenja animacije u korisnickom suéelju treba biti oprezan i ne
poistovjecivati ju s animacijom koja se koristi u animiranim filmovima. Iako se u oba
slu¢aja radi o pokretu 1 manipulaciji njime kroz vrijeme te iako se u animaciji za
korisnicka sucelja mogu donekle koristiti nacela klasi¢ne animacije, treba imati na umu

da svrha ovih dvaju grana animacija nije ista. [18], [19]

2.2.4. Nacela animacije u korisnickim suceljima

Korisni¢ko sucelje, dakle, nije animirani film, stoga za njega nuzno vrijede 1 drugacija
nacela. [18], [19] Ovdje ce se spomenuti dvije kategorije na¢ela animacije u korisnickim
sufeljima — nacela Nielsena 1 Petersena te 12 nacela animacije za bolje korisni¢ko

1skustvo u korisnickom sucelju.

Nielsen 1 Petersen su iz svoje, ve¢ spomenute, tri svrhe animacije u web korisnickom
suelju izvukli 1 tri nacela animacije. Prvo nacelo proizlazi iz ,hvatanja pogleda®,
odnosno da u animaciji treba koristiti relativno njezne 1 harmoni¢ne pokrete koji su u
kontrastu sa staticnim grafickim elementima i parametrima poput oblika, veli¢ina,
boja, polozaja i orijentacije. [7] Nadalje, iz pridobivanja paznje slijedi kako pokret treba
poceti u periferiji vidnog polja korisnika, tj. dalje od njegovog fokusa, kako bi se
skrenula njegova pozornost na Zeljenu radnju. Na kraju, treba izbjegavati nepotrebne
pokrete na web stranici, odnosno u sufelju ne smije biti viSe simultanih,

suprotstavljenih pokreta. 7]

Kako bi se u drugoj kategoriji olaksalo razumijevanje 12 nacela animacije za bolje
korisnicko iskustvo u korisni¢kom sucelju, nacela su grupirana u 5 skupina, §to se moze

vidjeti u tablici 1. [20]

UblaZavanje ubrzavanja i usporavanja (Easing) je nacelo koje spada u grupu trajanja
1 jedno je od dva nacela koja pocivaju na nacelima klasicne animacije. Pokret se

korisniku u suceljima mora doimati prirodnim. Kao $to je vec¢ re¢eno u nacelu klasi¢ne
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animacije ,ubrzavanje 1 usporavanje®, pokret mora ispunjati ocekivanja gledatelja, u

ovom slucaju korisnika. Ovo nacelo treba koristiti uvijek u dizajnu korisni¢kog sucelja

1iskustva. Medutim, treba biti oprezan i, takoreci, koristiti pravu koli¢inu usporavanja

jer e razli¢ite situacije zahtijevati i razli¢ite unose vrijednosti. [20]

Tablica 1. Grupe 12 nacela animacije u KS i KT

Vremensk .
.. Odnos - . Kontinuitet
Trajanje . Kontinuitet objekata a
objekata .. .. prostora
hijerarhija
Ublazavanje
ubrzavanja i Roditeljstvo Transformacija Parallax Zatamnjenje
usporavanja
Pomak i odgoda Promjena vrijednosti Dimenzionalnost
Maskiranje Pribliiavan.j ei
uvecavanje
Prekrivanje
Kloniranje

Pomak i odgoda (Offset & Delay) je drugo nacelo koje
proizlazi iz nacela Disneyjeve animacije, to¢nije iz nacela
,pratece 1 preklapajuce radnje“. Ukratko, ovo nacelo

odreduje odnose objekata 1 njihovu hijerarhiju kada se

UX IN MOTION PRINCIPLE

uvode novi elementi ili scene te naglasava individualnost Offset & Delay

UXINMOTION.NET

elemenata. Primjerice, dva pravokutnika koja ulaze

Slika 5. Nacelo pomaka i odgode

zajedno na scenu (slika 5), mogu predstavljati dva (izvor: medium.com/ux-in-

neinteraktivna elementa sucelja, dok donji pravokutnik

motion)

moZe predstavljati interaktivni element, kao $to je, primjerice, polje za unos teksta. [20]

D 6 1

Frank Rapacciu

Slika 6. Roditeljstvo

(izvor: dribbble.com/frankiefreesbie)

Roditeljstvo (Parenting) stvara prostorne 1
vremenske hijerarhijske odnose tijekom interakcije
s viSe elemenata. To¢nije refeno, roditeljstvo
povezuje svojstva elemenata, kao $to su trajanje,
veli¢ina, poloZaj, rotacija itd. Ovo nacelo
omogucava bolju koordinaciju vremenskih

dogadaja, istovremeno komunicirajuci korisniku
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vrstu odnosa izmedu elemenata. Primjerice, kada korisnik pomice slike u krugovima

(slika 6), pomice se 1 pozadina jednakom brzinom, imaju jednako usporavanje. [20]

Transformacija elemenata moZe sucelju dati odredeni ,pripovjedacki ton®, odnosno
moze ispricati pricu te tako prenijeti korisniku poruku. Dobar primjer za to je prikaz
naredbe za podnosenje necega (eng. submit button). On se transformira u kruznu traku

napretka, a ona se transformira potom u poruku uspjeha (slika 7). [20]

'// )
‘\\ & . ’

Neaktivan gumb Pritisnuti gumb —» Kruzna traka —» Poruka uspjeha
napretka

Slika 7. Nacelo transformacije (izvor: medium.com/ux-in-motion)

Promjena vrijednosti (Value Change) je nacelo koje se uglavnom odnosi na
tekstualne informacije, ponajvise brojeve. Koristi se kada korisniku treba dati do znanja
daje odredena vrijednost dinami¢na, odnosno da se moZze mijenjati. Postoje vrijednosti
koje se mijenjaju u stvarnom vremenu, na koje korisnik sam utjece (npr. kliza¢ (eng.
slider)) te vrijednosti koje se dogadaju s odgodom, tj. kada korisnik zavrsi interakciju sa
sueljem (npr. traka napretka s postotkom). Te vrijednosti, recimo, mogu biti vrijeme,

postotak, koli¢ina dohotka, brzina preuzimanja, itd.

Nacelo maskiranja (masking)
omogucava da neki element zadrZava isti e
sadrzaj, iako se oblik elementa mijenja.
Maskiranjem se korisniku pokazuje
sadrzaj kojeg treba vidjeti, odnosno
sakriva sadrzaj kojeg ne treba vidjeti u
odredenom trenutku. Primjerice, element

sploce” koji sadrzava fotografiju albuma

pritiskom na prikaz naredbe za

zaustavljanje, prosiruje se te otkriva veci Slika 8. Nacelo maskiranja

. . . (izvor: dribbble.com/anish_chandran)
dio fotografije (slika 8). [20]
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Prekrivanje (Overlay) koristi pokret kako bi se prikazali objekti koji ovise o poloZaju
ostalih objekata u sucelju te koji se u dvodimenzionalnom prostoru nalaze jedni ispred
ili iza drugih. Ovo nacelo olak$ava korisniku snalaZenje u prostoru sucelja. Dobar
primjer je aplikacija za elektroni¢ku postu. Kada se polje jedne od poruka prstom

odvuce udesno, ispod nje se prikazu dodatne mogucnosti (slika 9). [20]

Slika 9. Nacelo prekrivanja
(izvor: dribbble.com/bady)

Nacelo kloniranja (cloning) bitno je nacelo animacije

zbog pravilnog i §to boljeg navodenja korisnika. Kloniranje ® ©

+

se koristi kada se Zeli pokazati da je element u sucelju ©® o

sastavni dio elementa od kojeg dolazi. Na primjer, iz nekog

prikaza naredbe moZe proiza¢i viSe izgledom sliénih slika 10. Nacelo kloniranja

(izvor: medium.com/ux-in-

prikaza naredbi, prikazujuci tako dodatne moguénosti motion)

(slika 10). Ovo nacelo se gotovo uvijek kombinira s

nacelom roditeljstva. [20]

Zatamnjenje (Obscuration) omogucuje korisniku
snalaZenje u prostoru sucelja 1 shvacanju odnosa
objekata ili ekrana koji nisu u primarnoj vizualnoj
hijerarhiji. Nacelo zatamnjenja moZe se izvesti
razli¢itim efektima, kao $to su zamucenje pozadine

(slika 11), prekrivanje ekrana bojom, zatamnjenje

pozadine (primjerice kada se u nekoj aplikaciji otvori

glavni izbornik, pozadina se zatamni). [20] Slika 11. Nacelo zatamnjenja
(izvor: apple.com)

Parallax je pojam koji oznacava efekt razli¢ite brzine pomicanja nekog sadrzaja
posredstvom korisnika. Korisnik ¢e pomocu ovog nacela bolje shvatiti prostorne

odnose elemenata s kojima mora biti u interakciji te se bolje na njih fokusirati.
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Primjerice, elementi u pozadini pomicat ¢e se sporije, a elementi u prvom planu brze

prilikom pregledavanja sadrzaja (scrolling).

Dimenzionalnost

Cupertino

No appointments Day

Today

¢S HNEE

(Dimensionality) unosi  osjecaj
prostornosti u korisnicko sucelje te
takoder, kao 1 jo§ neka nacela, dobro
3o | 7.

opisuje odnose izmedu elemenata

koji se ve¢ mogu vidjeti u sucelju i

15, 64,

elemenata koji u sucelje tek dolaze

Slika 12. Nacelo dimenzionalnosti (izvor:

direktnim i1 indirektnim uxinmotion.net)

djelovanjem korisnika. [20]

Posljednje je nacelo priblizavanja i uvecavanja (Dolly & Zoom), koje dolazi iz filmske
umjetnosti. Kao 1 prethodnom nacelima, cilj je stvoriti bolji dojam prostornosti sucelja
kod korisnika. Kako bi nacelo bilo $to jasnije, vazno je razgraniciti ova dva pojma.
Priblizavanje (eng. dolly) je postupak priblizavanja kamere nekom objektu. Dolly je u
filmskoj umjetnosti naprava koja omogucava snimatelju pravilno, obi¢no linearno,
pomicanje kamere prema objektu snimanja ili dalje od njega. Ono se dogada u
trodimenzionalnom  prostoru.

Camera Weather
11:30 - ~ o : Uvecavanje (eng. zoom), s druge
88% Charged u 3 . . N N
strane je dvodimenzionalno 1
mijenja veli¢inu objekta. Noviji
10S  operativni  sustavi za
pametne telefone koriste upravo

ovu tehniku prilikom

pristupanja  glavnom ekranu

telefona (slika 13).

Slika 13. Nacelo pribliZzavanja i uvecavanja (izvor: apple.com)
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2.3. Googleov materijalni dizajn (Google Material Design) 1 animacija

S obzirom da su plutajuci prikazi naredbi sastavni dio Googleovog materijalnog dizajna,
potrebno je spomenuti §to je to te navesti glavna nacela na kojima je zasnovan. Naime,
Google je 2014. godine po prvi put javnosti predstavio dizajnerski jezik koji je nazvan
Google Material Design (dalje: GMD). To je ¢itav niz uputa kako vizualno oblikovati
sustave poput programa, web mjesta, mobilnih aplikacija itd., a uklju¢uje, primjerice,

oblikovanje tipografskih elemenata, prikaza naredbi, navigacije, palete bojaisli¢no. [21]

Sam Google navodi kako je to vizualni jezik koji sintetizira klasicne principe dobrog
dizajna te inovacije tehnologije i znanosti. To sintetiziranje je, uz unifikaciju vizualnog
sustava za sve platforme (ukljucujuc¢i iOS, Flatter, web i, naravno, android) te
prilagodljivost za vizualni identitet ili neke specifi¢ne potrebe, jedan od glavnih ciljeva
materijalnog dizajna. [21] Materijalni dizajn je koncept koji je zasnovan na taktilnoj
stvarnosti - na istraZivanjima papira1 tinte [22] te mu namjera nikako nije odrediti kako
se tofno mora dizajnirati korisnicko sucelje, ve¢ ,zapodjenuti razgovor® izmedu

Googlea i dizajnera. [23]

Google tako daje prijedlog da se materijalni svijet u kojem Zivimo 1 njegove fizicke
karakteristike prenesu na dizajn korisnickih sucelja, kako bi se korisnik s njima mogao
$to bolje povezati te kako mu koristenje korisni¢kog sucelja ne bi predstavljalo velik

problem ili napor. [21]

Smjernice GMD-a uklju¢uju smjernice za raspored elemenata (eng. layout), navigaciju,
koristenje boja, tipografiju, ikonografiju, oblike, pokret, interakciju 1 komunikaciju
sustava s korisnikom. Buduci da je GMD postao jako opsirno podrudje, potrebno je,
zbog same prirode ovog rada, ukratko opisati osnovne odrednice na kojima pociva
pokret u GMD-u, a koje nisu ve¢ spomenute u nekom od nacela animacije u

prethodnim poglavljima. [21]

Pokret je u GMD-u ipak nesto drugacije odreden u odnosu na prethodno opisano u
nacelima animacije u korisni¢kim suceljima, iako 1 GMD na njima po¢iva. Materijalni
dizajn sadrZi ipak viSe prakti¢ne savjete 1 naCela nego teoretske, koji se mogu

primjenjivati ovisno o situaciji. PruZeno je mnogo primjera, §to stati¢nih, $to pokretnih
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te je mnogo primjera svedeno i na ,ovako je dobro® 1 ,ovako nije dobro®, pruzajuci tako

konkretne smjernice. [21]

Nadalje, isti¢e se nekoliko funkcija koje pokret ima, a i
o kojima je ve¢iranije pisano. Ponajprije, pokret sluzi

kako bi ukazao na hijerarhijski odnos elemenata u
Hang on

Setting up your account

sucelju. Pokret korisniku daje povratne informacije
nakon poduzetih radnji te pokazuje koje radnje su

dostupne 1 §to ce se dogoditi ako se odredena radnja »

poduzme. Edukacija korisnika je jo$ jedna od glavnih 1

funkcija pokreta. Korisniku se objasnjava kako se
odredena radnja moze poduzeti te daje savjete koji
mu mogu pomoci u snalaZenju. Posljednja, vrlo bitna
funkcija jest davanje karaktera sucelju. Pokret nudi
mnogo mogucnosti kada se govori o vizualnom
identitetu sucelja, poput covjeka koji Zonglira

Slika 14. Karakter kojeg daje pokret.
umjesto standardne trake napretka (slika 14). [21] (izvor: material.io)
Posebna je pozornost posvecena brzini 1 trajanju pokreta. Pokret ne smije biti prebrz ni
prespor. Animacije u sucelju, ovisno o vrsti elementa, traju izmedu 100 1 400
milisekundi (ms). Jednostavnije animacije trebaju trajati krace od sloZenijih. Brze
animacije moraju biti one kojima pojedini elementi nestaju sa sucelja, kojima se
elementi zatvaraju jer zahtijevaju manje paznje korisnika. Isto tako, brzina animacije
ovisi 1 o podru¢ju kojeg neki element zauzima. Animacije manjih elemenata traju oko
100 ms, srednje velikih izmedu 200 1 250 ms, dok se kod vecih elemenata preporuca
trajanje od oko 300 ms. Jo3 se jedna bitna stavka naglasava, kada se govori o brzini 1
trajanju, a to je usporavanje (eng. easing). Vec je ranije bilo rije¢i o tome, ali treba
spomenuti kako GMD razlikuje tri tipa usporavanja. Standardno ublaZavanje
ubrzavanja 1 usporavanja (eng. standard easing), gdje se element pocinje gibati brzo, a
zaustavlja se sporo, polagano ublaZavanje usporavanja (eng. decelerate easing) se koristi
kod elemenata koji ulaze u ekran, a zapo¢inju svoje kretanje bez postupnog ubrzavanja
1 zaustavljaju se polako. Nasuprot tome nalazi se polagano usporavanje ubrzanja (eng.

accelerate easing) i koristi se uglavnom kod elemenata koji izlaze s ekrana. [21]
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Uz sve navedeno, Google ide jo§ dalje u svojim uputama i savjetima te navodi kako je za
animaciju u sucelju bitna i1 koreografija, odnosno odnosi medu elementima koji se
animiraju 1 njihov raspored. Takoder, gotovo svaki dio ovih smjernica sadrzi i dio o

pokretu — kako se pokret primjenjuje na oblike, ikone, navigaciju, tipografiju itd. [21]
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2.4. Plutajudi prikazi naredbi i njihova animacija
2.4.1. Odredenje plutajucih prikaza naredbi

Koncept plutajuceg prikaza naredbi (eng. floating action button, dalje u tekstu FAB)
prvi se put pojavljuje u patentu iz 2010. godine, u kontekstu ra¢unalnih operativnih
sustava. Glavna zamisao FAB-a je da olaksa korisnicko sucelje, odnosno da se neke
mogucnosti ne moraju prikazivati u sucelju uvijek, vec se mogu sakriti pa se pokazati

korisniku prema potrebi. Prvotno

? & ' _______
su implementirani kod elemenata /l — <7] | ELOATING |
i 1 |
sucelja preko kojih se moze prijeci ! ACTION !
. ! BUTTONS |
pokazivatem (eng. hover over). I C" ITems AI P o
[ 1TEM C1 vy e
Kada korisnik prijede pokazivatem e o 4=
prijecep N ITEMC2 [of[oF
preko nekog elementa sucelja, Y ITEmM C3 \ t: =
prikazu mu se dodatne mogué¢nosti ITEmC4 % b 40

vezane uz taj element u obliku
Slika 15. Plutajuci prikazi naredbi prilikom prelaska
plutajuceg prikaza naredbi (slika pokazivacem preko elementa sucelja

15). [24]

Pojavom Googleovog materijalnog dizajna, doslo je do $ire upotrebe FAB-a, konkretnije
implementacije 1 daljeg razvoja njegovog koncepta, dok je sustina ipak ostala ista kao 1
u navedenom patentu. Koliko je FAB bitan, pokazuje i to da ga Google navodi kao
zaseban aspekt GMD-a. [25] Plutajuc¢i prikaz naredbi izvodi primarnu ili najcescu
radnju na ekranu kojeg korisnik trenutno gleda. Pojavljuje se iznad svih drugih
elemenata sucelja, obi¢no je kruznog oblika te sadrzi ikonu (primjer FAB-a prikazan je
na slikama 10 i 16). MoZe biti implementiran u web suceljima i u mobilnim
aplikacijama. U potonjem, smjeSten je najce§¢e u donjem desnom kutu ekrana,
ponekad i na sredini pri dnu ekrana ili pak na rubu odredenih elemenata, tj. u dodiru s
nekim od vecih elemenata sucelja. Prema vizualnom prikazu, postoje tri glavne vrste
FAB-a - standardni (regularni), mali (eng. mini FAB) ili pro§ireni (eng. extended). S
druge strane, prema njegovom ponasanju nakon dodira mogu se navesti dvije vrste
FAB-a — FAB koji odmah nakon dodira dovodi do Zeljene akcije te FAB koji nakon

dodira daje korisniku vi§e mogucnosti. [21] U ovom ce se radu staviti najveci naglasak
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na standardne FAB-ove 1 to one koji se koriste u mobilnim korisni¢kim suceljima, a

opisat e se 1 upotreba produzenih FAB-ova, buduci da je i njihova uporaba cesta.

2.4.2. Glavne znacajke FAB-a

Kao $to je vec reCeno, regularni FAB se sastoji od dvije
komponente, kontejnera (spremnika, broj 1 na slici
16) te ikone (broj 2 na slici 16). Spremnik je obi¢no
kruznog oblika, ispunjen bojom koja odgovara
vizualnom identitetu aplikacije te koja je, pozeljno, u
kontrastu s pozadinom na kojoj se FAB nalazi.
Standardni FAB trebao bi biti promjera 56 dp!, dok je
mali FAB obi¢no veli¢ine 40 dp i koristi se kod ekrana

koji su manje gustoce tocaka (manje od 460 dp). Sama

Slika 16. Struktura FAB-a

ikona u FAB-u ima vrlo znacajno mjesto i treba biti jasno odredena, o cemu ce vise biti

rijeci u iducem poglavlju. Uz to, u spremniku regularnog FAB-a se ne smije nalaziti

nikakav tekst. [21]

Za razliku od standardnog FAB-a, prosireni FAB, uz
ikonu, moZe sadrzavati 1 tekst (broj 3 na slici 17).
Sirina spremnika ovog FAB-a odredena je uglavnom
$irinom 1kone, Sirinom teksta te razmakom ikone 1
teksta od rubova prikaza naredbe (eng. padding) ili,
s druge strane, Sirinom samog ekrana. Kao 1 kod

standardnog FAB-a, ikona prosirenog FAB-a mora

Slika 17. ProduZeni FAB

biti jasna 1 nedvosmislena. I dok ikona nije obavezan element u prosirenom FAB-u,

tekst jest, odnosno ikona ne moZe stajati sama u proSirenom plutajucem prikazu

naredbe. Na ekranima ve¢im od mobilnog uredaja, prosireni FAB moZe stajati 1 u

1 dp -mjerna jedinica koja se koristi u GMD-u. Skraceno je od density-independent pixels, a oznacava
fleksibilnu jedinicu, koja omogucuje jednak prikaz nekog elementa sucelja, bez obzira na gustocu tocaka

ekrana mobilnog uredaja. [21]
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gornjem dijelu ekrana, dok mu kod ekrana mobilnih uredaja, poloZaj treba biti isti kao

1standardnog FAB-a; u donjem desnom kutu 1li sredini donjeg dijela ekrana. [21]

Tocne veli¢ine kojima je FAB odreden prikazani su na slikama 18-21 u ve¢ spomenutim

mjerama u dp. [21]

A2 o
Shika 18. Mjere standardnog Slika 20. Polozaj standardnog FAB-a na Slika 19. Mjere progirenog
FAB-a (izvor: material.io) mobilnom ekranu (izvor: material.io) FAB-a (izvor: material.io)

2.4.3. Uporabljivost

Kako bi se §to bolje razumjela uporabljivost FAB-a, bitno je prvo ukratko objasniti §to
uopce uporabljivost jest. Uporabljivost nekog sustava (eng. usability) oznaéva iskustvo
korisnika prilikom interakcije sa sustavima ili proizvodima, u $to se ubrajau i
internetske stranice, aplikacije, uredaji, programi, njthove komponente (poput, u ovom
slucaju, FAB-a) itd. Odredena je s nekoliko kvalitativnih sastavnica: intuitivnog
dizajna, lakoce ucenja, efikasnosti upotrebe, pamtljivosti sustava, ozbiljnosti 1

ucestalosti pogresaka te subjektivnog zadovoljstva korisnika. [26]

Vec je spoemnuto kako je FAB potrebno koristiti za uestale radnje na nekom ekranu.
On treba predstavljati naredbe koje su karakteristi¢ne nekoj aplikaciji, koje su njena srz.
FAB je takoder 1 orijetnacija za korisnika, $to je pokazalo 1 Googleovo istrazivanje, kada
su pred korisnike stavili nepoznate 1 do sad nevidene ekrane. Vecina korisnika oslanjala

se upravo na FAB kako bi saznali svrhu aplikacije. [27]

Ikona u FAB-u, stoga, mora biti jasno odredena i nedvosmislena. Potrebno je izbjegavati
ikone koje generalno nisu prepoznate od strane velikog broja korisnika, kako ne bi

doslo do pojave ,navigacije zagonetnog elementa“ (eng. mistery meat navigation), a
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samim time 1 kognitivnog opterecenja korisnika. Navigacija zagonetnog elementa
oznacava sve one elemente koji korisniku ne daju jasno do znanja sto se dogada
prilikom dodira, ve¢ korisnik to mora sam saznati, a onda to i upamtiti. Kada bi se radilo
o0 samoj jednoj aplikaciji, to mozda i ne bi bio problem. Medutim treba imati na umu da
korisnik vjerojatno koristi nekoliko aplikacija na svom pametnom telefonu.
Kognitivno bi opterecenje, stoga, bilo preveliko kada bi korisnik sve te naredbe morao
pamtiti sam. [27] Posljedi¢no, to bi se odrazilo 1 na korisnic¢ko iskustvo 1 na uporabljivost
sustava, tj. aplikacije. Dobar primjer ikone u spremniku FAB-a je recimo, znak ,.+, koji

jasno oznacava kako dodir mozZe dovesti korisnika do jo§ mogucnosti. [21]

Naredbe koje FAB obavlja trebaju biti pozitivne, konstruktivne i vazne. FAB moze
izvesti neku radnju na postojecem ekranu ili njegova aktivacija moZe proizvesti neki
novi ekran, s novim, dodatnim mogucnostima. Primjerice, FAB na ekranu popisa
kontakata, moZe nakon dodira stvoriti novi ekran u kojem se moze dodati novi kontakt.
Stoga, radnje koje FAB izvodi su naredbe poput ,stvori novo®, ,oznaci kao vazno®,
~podijeli, ,zapo¢ni proces” 1 slicno. S druge strane, FAB ne bi trebao izvoditi
,hegativne” naredbe, poput arhiviranja ili brisanja, upozoravanja na greske te
ograniCene, jednokratne radnje, kao $to je kopiranje ili rezanje teksta, §to su naredbe

koje su prikladnije za alatne trake, nego za FAB. [21]

Bitno je naglasiti da se na ekranu kojeg korisnik gleda, bez obzira o kakvoj se vrsti ili
veli¢ini ekrana radilo, uvijek koristi isklju¢ivo jedan FAB. Osim $to FAB predstavlja
srznu naredbu na nekom ekranu, on i privla¢i pozornost korisnika, buduci da se
dizajnom isti¢e od ostatka ekrana. Stoga nije dobro koristiti vise FAB-ova kako se paznja
korisnika ne bi rasprsila te kako ne bi doslo do povecanja kognitivnog opterecenja

korisnika.. [27]

Jedno je istrazivanje potvrdilo dobar utjecaj FAB-a na korisni¢ko iskustvo. Na uzorku
od 40 ljudi, podijeljenih u dvije skupine, provedeno je tzv. ,A/B testiranje“ (eng. A/B
testing). Ispitanicima jedne grupe dano je korisnicko sucelje aplikacije za dodavanje
novih dnevnih zadataka bez FAB-a, a drugoj skupini ispitanika isto sucelje, ali s FAB-
om. Svakoj od tih skupina nakon istraZivanja pokazano je sucelje one druge skupine.
Vecina ispitanika u obje skupine istaknulo je kako preferiraju FAB umjesto klasi¢nog

prikaza naredbe ,Dodaj” u gornjem desnom kutu gornje alatne trake aplikacije.
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Navodili su kako 1m se to ¢ini lak$im 1 jednostavnijim na¢inom dolaZenja do Zeljenog

rezultata, odnosno stvaranja novog zadatka. [28]

Nije nuzno da svaki ekran u aplikaciji sadrzi FAB. Kod nekih je ekrana jednostavno
teko odrediti koja je srzna naredba. U tom slucaju, oc¢ito je da je FAB nepotreban te da
ekran, odnosno aplikacija, moZe funkcionirati 1 bez njega. Dobar primjer moze biti
aplikacija koja sluzi za pregledavanje, pretraZivanje 1 dijeljenje svojih fotografija. U njoj
korisnik Zeli lako pregledati fotografije te jednu ili viSe njih podijeliti s drugima, a
ponekad 1 potraziti neku odredenu fotografiju. Ovdje nije sasvim jasno koja od funkcija

je primarna, stoga je o¢ito da je FAB u ovom sluc¢aju nepotreban. [27]

Postoje tako 1 negativne strane upotrebe FAB-a. Neki AT

=  Inbox Q

autori 1 dizajneri korisnic¢kih sucelja 1 iskustava navode
. . v - . Saffad Khan
kako je FAB potpuni promasaj te da nema nikakvu o maers oesion

korist za dobro korisnicko iskustvo. Treba napomenuti

Jason Brown
1D Card

kako su to samo pretpostavke, jos nedovoljno istraZene.

[29] Navode kako je FAB Cesto precijenjen te da ga  yabeel knalid
China

korisnici ne koriste tako Cesto kako je to u teoriji

Ashton Snook

Hipster Music

zami$ljeno. Primjer za to mozZe biti Googleova aplikacija
za elektroni¢ku postu. FAB u njoj ima funkciju
Kesh Patel

stvaranja nove poruke. Medutim, nekoliko je studija  cosngeiss

pokazalo kako korisnici takvih aplikacija, ve¢inom te
John Snow +

Game of Thrones

aplikacije koriste samo za pregledavanje poste i ¥
odgovaranje na poruke. [29]-[31] Ovdje je dobro m

spomenuti tzv. 80/20 pravilo, odnosno pravilo po Slika 21. FAB blokira dodatne
mogucnosti kod posljednjeg

kojem ¢e korisnik koristiti 20% funkcionalnosti —kentakta (izvor: m‘?di“mc‘”:}n/_t:gg
aplikacije 80% vremena koristenja. Takoder, pri izradi

korisnickih sucelja treba imati na umu da korisnici nece samo aplikaciju koristiti za
izvrSavanje naredbi, vec i za pregledavanje njenog sadrzaja, kako su upravo spomenuta
istrazivanja 1 pokazala. [29] Nadalje, FAB zauzima dosta mjesta u prostoru korisnickog
sucelja 1 odvlaci previse pozornosti korisnika. Tako primjerice, neke funkcionalnosti u

aplikaciji mogu biti barem privremeno onemogucene zbog poloZaja FAB-a. Primjerice,

u aplikaciji u kojoj se nalaze kontakti, FAB moZe sakrivati dodatne moguc¢nosti koje se
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nalaze desno od imena svakog kontakta te tako onemoguciti korisniku njithovu

upotrebu (slika 21). [29], [30]

Iako su ove pretpostavke na dobrom tragu, moZe im se prigovoriti nedovoljna
potkrijepljenost sustavnim istrazivanjima. Takoder, zanemaruju $iroku uporabu FAB-
a 1 njegovu primjenjivost na aplikacije mnogih drugih podrucja osim navedenih

primjera.

Medutim, budu¢i da se FAB ne moZe uvijek 1 na svakom ekranu koristiti, dobro je,
1zmedu ostaloga 1 u navedenim negativnim slucajevima, imati alternativu. Jedna od
mogucih alternativa FAB-u je alatna traka, koja moze zamijeniti FAB 1 njegovu ulogu,
posebice u aplikacijama koje imaju viSe od jedne primarne, odnosno srzne naredbe.
Alatna se traka mozZe nalaziti u gornjem ili donjem dijelu ekrana, $to je ipak poZeljnije
jer je dostupnija i bliZa palcu. Kao 1 kod FABa, bitno je paziti da i ikone u alatnoj traci
budu jasne i raspoznatljive te da se naredbe u alatnoj traci ne zamijene s navigacijom.

[32]

Sve u svemu, prilikom ugradivanja FAB-a, moZe se, ukoliko se pazi na dane smjernice u
GMD-u, poboljsati korisni¢ko iskustvo aplikacije 1 njena uporabljivost. [28] No, treba
ipak pri tome voditi ra¢una o tome da FAB rjeSava problem korisnika, a ne dizajnera

korisnic¢kog sucelja. [33]

2.4.4. Animacija FAB-a

Jedna od kljuénih stvari koje mogu utjecati na vecu uporabljivost FAB-a, a samim time

1na bolje korisnicko iskustvo, svakako je animacija. [32]

Animacija FAB-a treba pocinjati od njegove sredine prema vanjskim rubovima FAB-a,
aikona koja se nalazi unutar spremnika takoder moze biti zasebno animirana. [21] Iako
FAB predstavlja vaZzan element na pojedinom ekranu, on za taj ekran nije pri¢vricen,
vec¢ iznad njega lebdi, §to mu 1 samo ime kaZe. Stoga, FAB treba biti animiran neovisno
o drugim elementima sucelja. Primjerice, ako korisnik trenutni ekran pomice lijevo ili
desno kako bi doSao do drugog ekrana, FAB se nece pomicati s ekranom, vec¢ ce

pomicanjem tog ekrana nestajati tako da se smanjuje od svojih vanjskih rubova prema
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centru. Ukoliko se FAB, prilikom tranzicije ekrana, mora ponovno pojaviti na idu¢em
ekranu, poZeljno je da to bude na istome mjestu. Primjerice, u aplikaciji za
uspostavljanje poziva, nakon biranja Zeljenog broja, ekran se mijenja, a zeleni FAB s
ikonom telefona mijenja se u crveni FAB, kojim se poziv moZe prekinuti. Treba imati
na umu da se FAB ne mora pojavljivati na svim ekranima neke aplikacije, ako za te

ekrane nije relevantan. [21]

Postoji 1 nekoliko vrsta tranzicija 1 transformacija FAB-a. Ponajprije, tu je jedna od
glavnih tranzicija, tzv. brzo biranje (eng. speed dial). Tu postoje dvije mogucnosti — da
FAB otvara dodatne, sli¢ne naredbe (slika 22) ili da se transformira u izbornik koji sadrzi
takve naredbe (slika 23). Broj dodatnih
naredbi, bez obzira o kojoj se od ove
dvije mogucnosti radilo, nikada ne b1
trebao biti manji od tri, a veci od 6.

Kada FAB samo otvara dodatne

naredbe, dodir FAB-a treba 1li vratiti

FAB u pocetno stanje 11 pokrenuti Slika 23. FAB s viSe dodatnih mogucnosti
(izvor: material.io)

e s g s

njegovu primarnu naredbu. [21], [27]

Naredbe koje FAB u ovom slucaju = @ 50l i ) i
6) Charlie Z
otkriva moraju biti povezane s @@ SIS i s P
Trevor Hansen
glavnom, primarnom naredbom FAB- & 50" e & onaran
a te mogu sadrzavati oznake teksta. @ 155 7 Composenew
Primjerice, uz prikaz naredbe s
Slika 22. FAB koji se transformira u izbornik.
ikonom omotnice moZe pisat1 LStvorl (izvor: material.io)

novu poruku®. Za naredbe koje se prikazuju u novom izborniku, koji proizlazi iz
FAB-a, vrijedi takoder da moraju biti povezane s primarnom naredbom FAB-a. [21]
Treba imati na umu da Google nije odredio nacin na koji je potrebno izvoditi animaciju
ovih moguénosti. Postoje FAB-ovi u kojima je prikaz novih moguénosti animiran oko
samog FAB-a ili se, primjerice, sam FAB razdvoji, nacelom kloniranja, u dodatne

mogucnosti (slika 10).
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Jo§ jedna od mogucnosti koje animacija daje
FAB-u je 1 pretvaranje u nove povriine (eng.
morph). Takvom transformacijom FAB moze
olaksati korisniku snalaZenje 1 orijentaciju u
prostoru aplikacije, moZe povezivati naredbe te
dati korisniku do znanja $to se dogodilo te kako
Ology

ot Sl se ta naredba moZe ponovno pokrenuti, ako ju

zatreba. Ovo pretvaranje FAB-a u novu povr$inu

) ) o treba biti reverzibilno; novonastalu povrsinu
Slika 24. FAB (crni plutajuci prikaz naredbe ’ P

za pokretanje pjesme) transformira seunovu  }orenik treba biti u mo gucnosti vratiti u FAB
povrsinu s dodatnim mogucénostima.

Pritiskom na tipku za zaustavljanje, povr$ina (slika 24). [27]

se vraca u FAB. (izvor: material.io) ’

Drugi aspekt ove transformacije je pretvaranje

Notes

FAB-a u posve novi ekran (slika 25). Ovakva vrsta

Call

@ wmik

Jomnifer | B transformacije uglavnom se koristi kada je
et O Aapies . . . v . . . .

0 e potrebno kreirati novi sadrzaj, primjerice, kada je

Geandesk = potrebno unijeti novi kontakt u popis kontakata.
Yuna tickets | °fice tour A . . . .
on sale Pritiskom na strelicu kojom se vraca korak unazad,
e ﬁ' qwertywudioop . .

L <4t on w1 noviekran povratno se transformira u FAB. [21]
Card information: Coffee with Jonny
Rs2003 1003002 g‘.n;’r:a;uon @4 zxcvbnm& N A
° ) Slika 25. FAB se pretvara u potpuno novi ekran.

Ranow Pinn e ‘ ' (izvor: material.io)

Uz navedeno, jedna od ¢e$¢ih animacija koje se koriste kod FAB-a je 1 nestajanje FAB-a
prilikom pregledavanja i, listanja“ sadrzaja aplikacije prema dolje (eng. scroll). Ova se
animacija (slika 26) uglavnom koristi ako FAB ometa koristenje dodatnih moguénosti,
E—7 kako je ve¢ bilo navedeno u prethodnom poglavlju

. (slika 21). Pravilo za animaciju ostaje isto - FAB dolazi

i od svojeg sredi$ta prema vanjskim rubovima i nestaje

30 minutes

Aerobics

g — obrnuto. Dobar primjer upotrebe ove animacije moze

-

biti aplikacija u kojoj se mogu ¢itati ¢lanci. Prilikom

v Aerobics

30 minutes

el » (itanja ¢lanka, FAB, kojem je primarna mogucnost

30 minutes e

< [¢] u]

N oznaliti ¢lanak sa ,svida mi se“, nestaje tijekom
Slika 26. FAB koji nestaje pomicanjem  Citanjaipregledavanja clanka, a kada se dode do kraja

sadrZaja ekrana prema dolje . ST
(izvor: lambdasoup.com) ¢lanka, ponovno se pojavljuje. [27]
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2.4.5. Kratka analiza postojecih animiranih FAB-ova

S obzirom na sve do sad napisano, potrebno je analizirati nekoliko ve¢ postojecih
animiranth FAB-ova. Stoga je u ovom poglavlju ukratko opisana animacija svakog
primjera, porijeklo primjera te koja nacela koristi, kako klasi¢ne animacije, tako 1

animacije za bolje korisnicko iskustvo.

Tablica 2. Kratki opis FAB-ova unutar postojecih aplikacija 1 nacela koja se koriste u njihovoj animaciji.

Naziv aplikacije 1 kratki

. Prikazi ekrana Nacela
opis

Klasi¢ne animacije:
Evernote — Usporavanje 1 ubrzavanje; prateca i
Aplikacija za unos 1 organizaciju IZ—“—"@# E preklapajuca radnja
biljezaka. FAB se nalazi na vammats Wb Clipser o O
pocetnom ekranu aplikacije. ! )
Dodir na njega otvara dodatne ey i) ) Animacije u KS/KI:
mogucnosti, a samim se FAB-om — e Q) . .
pokrece naredba za pisanje nove e © Pomak i Odggda; us.por.avan]e;
biljeske. (+] transformacija; roditeljstvo;

kloniranje; zatamnjenje

Klasi¢ne animacije:

Remind _:’esg 101 Q Anticipacija, usporavanje i
ermin: | o ubrzavanje; prateca 1 preklapajuca
Aplikacija za otvaranje radnja
predavanja i virtualnih u¢ionica.
FAB otvara dodatne mogucnosti,
no sam se ne pretvara u neku C;k g Animacije u KS/KI:
na1.'e<.ibu, vec zatvara mogucnosti e @) Pomak i odgoda; usporavanie;
koje je pokazao. 0 x kloniranje; transformacija;

roditeljstvo; zatamnjenje

Klasi¢ne animacije:

Anticipacija, usporavanje i

LetGo ubrzavanje
Aplikacija za prodavanje 1
. . . . Matea Matea
kupovanje rabljenih stvari. FAB
. .. . ) )
senalazi na profilu korisnika 1
sluzi samo 7a pracene ili T . )
. L i ) Animacije u KS/KI:

prestanak pracenja tog korisnika.
: 1 1 : Usporavanje;; transformacija
(transformira se ikona unutar
spremnika)
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Naziv aplikacije 1 kratki

opis

Prikazi ekrana

Nacela

Behance

Aplikacija poznate web
platforme za graficke dizajnere,
ilustratore 1 ostale u kreativnoj
industriji, gdje mogu stavljati
svoje radove i povezivati se. FAB
se nalazi na ekranu vlastitog
profila i otvara nove mogucnosti,
pri ¢emu sam ne dovodi do
novih naredbi, vec¢ zatvara
prikazane mogucnosti. Jedini
problem s ovim FAB-om je §to
itkonice novih mogucnosti nisu
dovoljno jasne (problem
zagonetnog elementa) te njegov
stati¢ni polozaj smeta prilikom
pregledavanja sadrzaja.

More Info Edtpofle ) mareinfo

ctions  Followed Collectior

Projects  Collections  Followed Colleztior

Appreciated by Me

Klasi¢ne animacije:
Usporavanje 1 ubrzavanje; prateca i
preklapajuca radnja

Animacije u KS/KI:

Pomak 1 odgoda; usporavanje;
kloniranje; transformacija;
roditeljstvo; zatamnjenje

Adler Notes

Jo$ jedna aplikacija za unos i
organizaciju biljezaka. Dodir na
njega otvara dodatne
mogucnosti, a samim se FAB-om
pokrece naredba za pisanje nove
biljegke.

[F1]

All Notes Q = All Notes

voice

@ = Q

Klasi¢ne animacije:
Anticipacija, usporavanje 1
ubrzavanje

Animacije u KS/KI:

Usporavanje; kloniranje;
transformacija; roditeljstvo;
zatamnjenje

Google+

Googleova drustvena mreza. FAB
se nalazi na gotovo svim
ekranima i sluzi za pisanje nove
objave. Dodirom se pretvara u
novi ekran. Uz to, dodatno je
animiran pa prilikom
pregledavanja sadrzaja nestaje s
ekrana.

I
V{f‘
9]
F Hrvoje Abraham
Hrvoje Abraham Milievic
Mili¢evic¢

(/] @

) oracla shirke -;

£ Hevje Abeaham

Hrvoje Abraham e )
Milicevic

lzradla zbirke

Hie pronader sijedan ot © m

Klasi¢ne animacije:

Usporavanje 1 ubrzavanje

Animacije u KS/KI:

Usporavanje; transformacija
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Naziv aplikacije 1 kratki o
. Prikazi ekrana Nacela
opis

Gmail Inbox Klasi¢ne animacije:
Usporavanje 1 ubrzavanje; prateca i

Googleova aplikacija za lakse . .
preklapajuca radnja

pregledavanje poste. FAB se
nalazi na gotovo svakom ekranu
unutar aplikacije. Dodir pokazuje

nove mogucnosti (slanje poruke Animacije u KS/KI:

na najcesce kontakte), a sam se
FAB transformira 1 dopus$ta novu

o

O
roseons | () Pomak 1 odgoda; usporavanje;
naredbu (pisanje nove poruke). @

kloniranje; transformacija;
roditeljstvo; zatamnjenje

Google zadaci Klasi¢ne animacije:
oogle zadaci
& Usporavanje i ubrzavanje
Jos jedna Googleova aplikacija,

koja sluzi za popisivanje dnevnih
zadataka. Za razliku od
navedenih aplikacija, koristi
produzeni FAB koji se na dodir
transformira u povriinu za I

Animacije u KS/KI:

Transformacija; zatamnjenje

dodavanje novog zadatka. = o -

Google autentifikator 410860 Klasicne animacije:
g Usporavanje 1 ubrzavanje
Aplikacija koja pomaze da se P ) )

korisnik sigurnije prijavi na web 198 829
stranice osjetljivog sadrzaja 1
sigurnosti (npr. web stranice s

. Ani ijje u KS/KI:
tzv. kriptovalutama). FAB se nimacije uKS/

Usporavanje; transformacija;
zatamnjenje

transformira u izbornik s novim
mogucnostima.

Iz priloZenth se primjera moze i§¢itati nekoliko stvari. Prvo, ve¢ina FAB-ova koristi
slicna nacela u animaciji. Najce$ce se pojavljuju usporavanje, zatamnjenje 1
transformacija. Drugo, primjeri pokazuju kako uporaba razli¢itih nacela ovisi i o samoj
funkciji FAB-a, odnosno o tome stavlja li on nove mogucnosti pred korisnika ili sluzi
samo za dozivanje odredene naredbe. Trece, smjernice i njithova stvarna primjena,
barem u slucaju FAB-ova, se donekle razilaze. Naime, Google u svojim uputama za
materijalni dizajn, navodi nekoliko primjera fiktivnih aplikacija, odnosno studija

slucajeva u kojima je koristen GMD. U njima i FAB-ovi imaju razli¢ite 1 zanimljivije
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tranzicije 1 transformacije od prethodno nabrojanih primjera. [21] Stoga se mozZe
zakljuciti, kako se daljnja implementacija GMD-a u stvarne aplikacije te primjena
samih nacela klasi¢ne animacije 1 animacije u korisni¢kim suceljima, jo§ moZe i treba

dodatno istraZivati, barem kada je rije¢ o FAB-ovima.
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3. ISTRAZIVANJE

3.1. A/Bispitivanje

U ovom se istrazivanju koristila jedna od dugo poznatih metoda istrazivanja, tzv. A/B
ispitivanje (eng. A/B testing). Koristile su je tvrtke u slanju promotivne poste svojim
kupcima. Tvrtka bi razdvojila adrese ljudi u dvije skupine i slala im postu razli¢itog
sadrzaja, kako bi se ispitalo koji od tih sadrzaja bolje funkcionira te koji od njih vige
utjeCe na donosenje odluka kod kupaca. Ova se metoda, zbog svoje jednostavnosti,
koristila u $irokom spektru podrucja, od marketinga do medicine, a koristi se 1 u
ispitivanju korisni¢kih sucelja, najéesce web stranica 1 mobilnih aplikacija, o ¢emu ce

se pisati u ovom poglavlju. [34]

lako se ova metoda istrazivanja preslikala na virtualni svijet, njen na¢in funkcioniranja
nije se mnogo promijenio. Obi¢no se koristi kada se Zeli ispitati u¢inkovitost jedne
verzije dizajna korisni¢kog sucelja naspram druge. Jedna se verzija pokazuje polovici
ispitanika, a druga drugoj polovici. Takoder, moZe se ispitivati 1 nova verzija dizajna
naspram vec postojece, no u tom slucaju ispitivanje se vr$i na manjem broju korisnika.

[34]

Mnoge su prednosti ovakvog ispitivanja u¢inkovitosti 1 uporabljivosti korisni¢kih
suelja. Prvo, ovom se metodom moZe mjeriti stvarno pona$anje korisnika te se
zakljuéci iz toga mogu lako donijeti. Nadalje, njome se mogu ispitati vrlo male razlike u
dizajnu i njihov utjecaj na odluke korisnika, poput veli¢ine prikaza naredbe koji potice
na kupnju. Jedna od vaznijih prednosti ove metode je razja§njavanje dvojbi koje mogu
postojati u dizajnu 1 u uporabljivosti korisni¢kih sucelja. Primjerice, ofito isticanje
mogucnosti unosenja kodova za popuste na trgovackim internetskim stranicama
uzbunjivalo je korisnike koji te kodove nisu imali te su se ¢esto Zalili kako nisu jednaki
onim korisnicima koji te kodove imaju. S druge strane, skrivanje polja za unos tih
kodova, otezavalo je unos korisnicima koji te kodove imaju. Koristenjem A/B ispitivanja
utvrdeno je kako je bolje polja za unos kodova postaviti tek pri kraju procesa kupovine,
a ne odmah na pocetku procesa. Na kraju, koristenje A/B ispitivanja pokazalo se

financijski isplativim, tj. troskovi ispitivanja su minimalni 1 daju brze rezultate. [34]
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Kao 1 svaka metoda, 1 ova ima svojih nedostataka. A/B ispitivanje moZe se koristiti samo
za sustave u kojima je moguce odrediti cilj. Taj cilj mora biti mjerljiv racunalom, buduci
da se cesto radi o velikom broju ispitanika (posjetitelja) te ih je nemoguce ponaosob
ispitati o njthovom misljenju 1 iskustvu. Na Zalost, mnoge internetske stranice nemaju
samo jedan glavni cilj za korisnika. Ako se, primjerice, na nekoj prezentacijskoj stranici
mjeri broj pretplatnika na promotivnu elektronicku postu, kojeg odredena verzija
dizajna generira, moZe se lako zanemariti neki drugi aspekt te stranice, primjerice
promocija tvrtke, koji nije ni§ta manje vazan od prethodnog. Drugi nedostatak ove
metode je $to se neki ciljevi korisni¢kih sucelja, poput ve¢ spomenute promocije tvrtke
ili poboljSanja odnosa s javnos¢u, ne mogu ni mjeriti numericki. Takoder, A/B
ispitivanje se moze koristiti samo kod ve¢ postojecith korisnickih sucelja te nije
prikladno za ispitivanje kvalitete pojedinih novih ideja. Tome prikladnije je ipak,
primjerice, ispitivanje razli¢itith prototipa u kojem se moze ispitati vise razli¢itih ideja
prije dovrsavanja konacne verzije dizajna sucelja. Jo§ jedan od negativnih aspekata A/B
ispitivanja je nedostatak uvida u ponasanje korisnika prilikom koriStenja sucelja. Ne
moZe se ustanoviti za$to je korisnik poduzeo odredenu radnju, kako se osjecao u tom
trenutku, §to mu se posebno svidjelo, a $to nije itd. Nadalje, nije moguce saznati $to bi
se dogodilo s nekim drugim verzijama dizajna. Primjerice, ako se uvidi da veci prikaz
naredbe , Kupi“ generira vecu prodaju, te$ko je znati §to bi se dogodilo kada bi se taj
prikaz naredbe jo§ povecao ili kada bi se smanjio. A/B ispitivanje moglo bi tako trajati u
nedogled, bez konkretnih rezultata. A/B ispitivanjem moguce je potpuno promasiti cilj
istrazivanja. Veci prikaz naredbe moZe rezultirati vecom prodajom, ali to nije jamstvo
da je samo taj prikaz naredbe element koji je potaknuo korisnika na kupnju. Na kraju,
te§ko je samim A/B ispitivanjem utvrditi eventualne greske i zaprjeke u korisnickim

suceljima i u korisnickom iskustvu. [34]

lIako ova metoda ponekad ima viSe nedostataka nego prednosti, prikladna je za ovo
istrazivanje kao glavna metoda. Prvenstveno to je zato §to se u istraZivanju ispituje samo
po jedan aspekt, odnosno cilj, svake verzije dizajna. Nadalje, vrlo je preporucljivo
koristiti A/B ispitivanje u kombinaciji s drugim metodama, kako bi se dobilo $to bolje i
konkretnije rezultate. [34] Te metode u ovom istraZivanju obuhvacaju izradu
prototipova (eng. prototyping) te upitnike koji pomaZzu u evaluaciji uporabljivosti 1

korisnickog iskustva, kao §to su System Usability Scalei Atrakdiff.
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3.2. Prototipovi korisni¢kog sucelja

Opcenito govoreci, prototip korisni¢kog sucelja je hipoteza, odnosno probna verzija
dizajna koja se razmatra kao moguca kona¢na verzija dizajna nekog korisnickog sucelja.
Postoji nekoliko kategorija prototipova, a svaka sadrzi po dvije krajnosti. U prvu
kategoriju ubrajaju se jednostrani¢ni ili viestrani¢ni prototipovi, koji sadrzavaju vise
podstranica, kategorija, interaktivnih izbornika 1 sli¢no. U drugu kategoriju svrstavaju
se interaktivni ili stati¢ni prototipovi, a u trecu prototipovi visoke 1 niske vjernosti

prikaza. Svaka od navedenih vrsta prototipova se koristi ovisno o situaciji. [35]

Prototipove je poZeljno testirati prije postavljanja kona¢ne verzije dizajna korisni¢kog
suCelja 1 to stoga $to u vecini slucajeva ne zahtjeva rad razvojnih inZenjera i pi
generiranje programskog koda, pogotovo ako se radi, primjerice, o prototipu niske

vjernosti prikaza na papiru. [35]

3.2.1. Stati¢ni 1 interaktivni prototipovi

Kada se govori o interaktivnosti prototipa, prototip mora biti dobro razraden i svaki dio
ekrana mora biti dobro povezan sa svojim ciljem 1 odredi§tem (eng. target). To se mozZe

posti¢i na dva nacina.

Prvi je nacin da se sve interakcije postave prije samog testiranja te se tako dobije
interaktivni prototip u kojem korisnik mozZe imati vrlo dobar privid kori§tenja nekog
sucelja. Ovdje nije potrebna nikakva intervencija ispitivaca, $to je jedna od najvecih
prednosti ovakvog prototipa. Nedostatak je pak interaktivnog prototipa §to zahtjeva
dosta vremena kako bi se izradio i §to eventualne radnje korisnika moraju biti dobro

promisljene i predvidene. [35]

Drugi je na¢in uporaba stati¢nog prototipa. Postoji nekoliko razli¢itih uporaba stati¢nih
prototipova za simulaciju interaktivnih sustava. Ponajprije, tu je tzv. metoda
,carobnjaka 1z Oza“, u kojoj ispitanik koristi prototip sam u sobi na jednom ra¢unalu,
dok mu ispitiva¢ s drugog racunala iz druge sobe, nakon poduzete radnje ispitanika,
prikazuje sadrzaj koji slijedi. Dalje, postoji 1 metoda , papirnatog ra¢unala“, u kojoj se

prototipovi nalaze na papiru, a ispitiva¢ pred ispitanika, s obzirom na poduzete radnje,
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pokazuje sljedeci sadrzaj. Posljednja je metoda sli¢na prvoj, naziva se , krada pokazivaca“

te se ispitiva¢ nalazi odmah do ispitanika. Nakon poduzete radnje ispitanika, ispitiva¢

preuzima kontrolu te pred ispitanika stavlja odgovarajuci sadrzaj. KoriStenje stati¢nih

prototipova ima svojith nedostataka, a medu njima se najvise isti¢e ometanje korisnika

u poduzimanju radnje. Korisnikova se paznja vrlo lako mozZe omesti, primjerice,

nehoti¢cnom pogreskom ispitivaca ili predugim vremenom odaziva ,papirnatog

racunala“ kada ispitivacu treba viSe vremena da pronade sljedeci sadrzaj. [35]

3.2.2. Prototipovi niske 1 visoke vjerodostojnosti

Druga vazna kategorija za ovo istraZivanje
predstavlja vjernost prikaza prototipa. Ta se
vjernost moZe odnositi na prototip s
obzirom na interaktivnost, vizualni prikaz
te sadrzaj 1 vrstu naredbi u prototipu. [35]
Prototip moZe biti visoke 1 niske vjernosti
prikaza, a svaka od njih donosi svoje

prednosti i nedostatke.

Tako je jedna od prednosti prototipa visoke
vjernosti prikaza to $to manje utjeCe na
negativno korisnicko iskustvo. Kao $to je ve¢
navedeno kao primjer, ponekad ispitivacu,
koji je u ulozi ra¢unala, treba vremena kako
bi pronasao odgovarajuci sadrzaj kojeg mora
pokazati ispitaniku. S prototipovima visoke
vjernosti u interaktivnosti i vizualnosti to
nije slucaj. Kod ovakvih prototipova moze se
lakse ispitati uporabljivost 1 korisni¢ko
iskustvo pojedina¢nih elemenata sucelja,
primjerice, samo prikaza naredbe, glavnog
elemenata 1 sl

izbornika, hijerarhije

Ispitanici prototipove visoke vjernosti ¢esto

Should you test a
clickable or static prototype?

Make a deliberate choice between testing
a clickable or static prototype. Guide your
choice with these questions.

Time and skills with tools to
implement a response for all
possible user actions?

Time for multiple dry runs of
the task with the prototype?

Time to pilot test the tasks
with the prototype and fix
all the issues found?

Design settled enough
so no changes between
test sessions?

Impossible for designer to play
the “computer” in all tests?

Flow from screen to screen an
important part of the study?

User noticing dynamic
changes an important part
of the study?

© ® ®© 6 © ® O

If more yesses If more nos
try using a try using a
clickable prototype static prototype

NN/g

Slika 27. Smjernice za izbor izmedu interaktivnog

1 stati¢nog prototip (izvor: nngroup.com)
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dozivljavaju kao gotov proizvod, §to uvelike poti¢e njithovo prirodno ponasanje sa
suceljem. Takoder, ispitivaci se ne moraju brinuti oko sadrZaja koji slijedi, vec se mogu
vie fokusirati na samo ispitivanje, $to ih isto tako liSava faktora ljudske pogreske u

Ispitivanju. [35]

S druge strane, prototipovi niske vjernosti prikaza i interaktivnosti oduzimaju manje
vremena u pripremi. Kod njth 1 promjene u dizajnu mogu puno lakse napraviti, nego
§to je to slucaj s prototipovima visoke vjernosti. Isto tako, ovi prototipovi manje
opterecuju korisnike jer 1 sami vide da su prototipovi nedovrieni te nece imati osjecaj
da svojim negativnim ili konstruktivnim komentarima nagrduju nec¢iji trud. Isto to
vrijedi 1 za ispitanike, odnosno dizajnere prototipa, koji ¢e biti manje povezani sa

samim prototipom 1ilakse e pristati na izmjene koncepata. [35]

3.2.3. Izrada prototipova

S obzirom na namjeru istraZivanja, primjere primjene animiranih FAB-ova u stvarnim
aplikacijama navedene u prethodnom poglavlju 1 smjernice koje Pernice daje za bolji
izbor izmedu svih ovih vrsta prototipova (slika 27) [35], u ovom se istrazivanju koriste
dvije skupine prototipova visoke vjernosti prikaza aplikacije imenika, buduci da je to
vrsta aplikacije koja postoji na svakom mobilnom uredaju. U dizajnu aplikacije, ve¢ina
elemenata ima neutralne boje (svijetla siva 1 tamna siva), kako na korisnicko iskustvo
ne bi utjecala 1 osobna preferencija boje, dok je najbitnijim elementima (alatna traka i
FAB) dodijeljena plava, koja je uocljiva, ali ne i napadna boja. Isto tako, u dizajnu
aplikacije vodilo se nacelima i smjernicama Googleovog materijalnog dizajna o kojima

je ranije bilo rijeci.

U prvoj skupini nalaze se dva interaktivna prototipa. Jedan prototip sadrZzi alatnu traku,
koja na sebi sadrzava Cetiri moguc¢nosti — dodavanje novog kontakta, dodavanje nove
grupe kontakata, uvoz ili izvoz kontakata te mogucnost dijeljenja vlastitog kontakta
putem drugih aplikacija. Taj je prototip moguce pogledati na sljedecoj poveznici:

https://bit.ly/prototipAT. Drugi prototip, umjesto alatne trake ima plutajuci prikaz

naredbi (FAB), koji u sebi takoder sadrzi iste naredbe, a nalazi se na ovoj poveznici:

https://bit.ly/prototipFAB. U ovoj skupini prototipova nije prisutna animacija
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elemenata te se novi ekrani prikazuju bez animiranih tranzicija. To je u¢injeno da se
ispitanike usmjeri na ono $to je u ovoj skupini najbitnije, a to su alatna traka 1 FAB.
Interaktivnost prototipa izradena je samo za niz ekrana koji uklju¢uju dodavanje novog
kontakta 1 dijeljenje vlastitog kontakta. Druge dvije mogucnosti ostaju bez prividne

funkcionalnosti.

Druga skupina prototipova sadrzi dva prototipa u video formatu 1 to zbog tehnickih
ogranifenja u razvoju stvarnih animiranih 1 istovremeno interaktivnih elemenata
korisni¢kog sucelja. Prvi prototip identi¢an je drugom prototipu iz prve skupine, no
izraden je u video formatu, kako bi se ispitanicima olak3ala subjektivna procjena te
kako ne bi dosli u nezgodnu poziciju ocjenjivanja interaktivnog prototipa naspram
onog neinteraktivnog. Taj se video moZe vidjeti na sljedecoj poveznici:

https://bitly/staticni FAB.

Drugi je prototip u ovoj skupini dizajnom identi¢an prvom prototipu, no razlikuje se u
animaciji, kako pojedinih elemenata sucelja, poglavito FAB-a, tako 1 u animaciji
tranzicija izmedu pojedinih ekrana. U oba ova prototipa, korisnika kroz tijek poduzetih
radnji vodi pokaziva¢ kruznog oblika, koji pojacava svoju transparentnost kada nesto
na ekranu ,dodirne”. Takav pokaziva¢ izraden je kako b1 se paznja ispitanika mogla
dobro usmjeravati, kako bi ispitanik mogao lak$e pratiti radnju te kako bi se i on sam
uspio s ne¢im na prototipu povezati. Bitno je spomenuti 1 da su se u animaciji FAB-a,
prema uzoru na FAB-ove iz analize, koristila nacela, kako klasi¢ne animacije, tako 1
animacije u korisnickim suceljima. Od nacela klasi¢ne animacije kori$tena su nacela
usporavanja 1 ubrzavanja te pratece 1 preklapajuce radnje, a od nacela animacije u
korisni¢kim suceljima koriStena su nafela pomaka i odgode, usporavanja,

transformacije, roditeljstva, kloniranja 1 na kraju zatamnjenja. Prototip je prototip

moguce pogledati na https://bit.ly/animirani FAB.

Za svaki od navedenih prototipova izradena je prvo skica, odnosno prototip niske
vjernosti prikaza. Skice svih prototipa mogu se vidjeti u prilogu 1, dok se kona¢ne
verzije dizajna mogu vidjeti u prilogu 2. Za animirani prototip, bilo je potrebno skicirati

1izraditi tijek animacije (eng. storyborad), a nalazi se u prilogu 3.

Koristeno je nekoliko alata kako bi se ovi prototipovi sto bolje uobli¢ili. Potpuni dizajn

aplikacije je napravljen u programu Adobe Experience Designer (Adobe XD), koji ima
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posebnu namjenu za dizajn 1 izradu prototipova korisni¢kih sucelja 1 korisni¢kog
iskustva. Zbog ogranifenja mogucnosti u izradi prototipa Adobe XD-a, slike dizajna
prenesene su na internetski servis specijaliziran za izradu prototipova, InVision. Tamo
su izradena dva interaktivna prototipa iz prve skupine. Prototipovi druge skupine
izradeni su kori$tenjem ve¢ dobro poznatih alata — programa Adobe Illustrator (za sam
vizualni prikaz elemenata) te programa Adobe After Effects (za izradu animacije u

prototipu).

3.3. Upitnik za ispitivanje uporabljivosti 1 korisni¢kog iskustva
3.3.1. Upitnik za ispitivanje percepcije uporabljivosti

Kao alat kojim se moZe mjeriti korisnicko iskustvo 1 percepcija uporabljivosti, koristi se

AttrakDiff upitnik (snimak zaslona ovog upitnika moze se vidjeti u prilogu 4).

Njegov je nacin rada i postavljanja pitanja najprikladniji za ovo istraZivanje. Radi se o
upitniku koji sadrzi antonimske parove rije¢i te ispitanik odabire kojoj od krajnosti je

bliZe sustav kojeg ocjenjuje (slika 28). [36]

pleasant” @ unpleasant

Slika 28. Primjer para rijeci i1 sucelje kojeg korisnik vidi pri procjeni

Kao glavni upitnik izabran je kra¢i AttrakDiff upitnik, koji sadrzi 10 parova rijeci
izmedu kojih ispitanici mogu procjenjivati sustav kojeg su koristili. Ti parovi redom su:
jednostavan —sloZen, ruzan — privlacan, praktican - nepraktican, sa stilom — nezgrapan,
predvidiv — nepredvidiv, jeftin — skupocjen, nemastovit — kreativan, lo§ — dobar,

zbunjujuci - jasno strukturiran, dosadan - zapanjujuc. [36]

Rezultati ovog upitnika prikazuju se automatski te ih nije potrebno dodatno ra¢unati,

a prikazuju se u nekoliko grafova.

Ovaj upitnik dobivaju ispitanici i u prvom i u drugom dijelu istraZivanja.
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3.3.2. System Usability Scale upitnik (SUS)

Sama uporabljivost sustava moze se ispitati pomocu neke od ve¢ standardiziranih
formi. U ovom slucaju izabrana je forma, koja se sastoji od 10 pitanja (System Usability
Scale — SUS). Ta pitanja ista su za bilo koji sustav te se nikako ne trebaju prilagodavati
kontekstu u kojem se daju ispitaniku. Ispitanik na njih moZe odgovoriti s pet odgovora,
odnosno ,ocjena“, koje se krecu od 1 do 5. Broju 1 je u ovom slucaju dana oznaka ,U

potpunosti se ne slazem*®. a broju 5 ,,U potpunosti se slazem®. [37]

Najveca prednost ovakvog mjerenja korisnosti je §to se na relativno malom uzorku
ispitanika (¢ak je dovoljno njih 5) mogu dobiti kvalitetni, valjani 1 pouzdani rezultati.
Ispitivanje kratko traje, nije komplicirano, a ljudi su ve¢ dobro upoznati s ovakvim
nacinom ispitivanja. Takoder, vrlo se lako mozZe 1 sastaviti na rac¢unaluy, $to uvelike

olaksava prikupljanje svih ocjena, a kasnije i ra¢unanje rezultata. [37]

No, prilikom provodenja ovakvog upitnika treba pripaziti na nekoliko stvari. Kona¢ni
rezultati, izraZeni u brojkama, nisu postotci. Naime, rezultati se krecu od 0 do 100 pa se
lako mogu poistovjetiti s postotcima, no oni to nisu. Takoder, ovo nije dijagnostic¢ko
ispitivanje, to jest pomocu njega se ne moze utvrditi gdje to¢no postoje greske u

sustavu. Ono samo daje uvid u lakocu koristenja ispitivanog sustava. [37]
Tvrdnje s kojima se ispitanik moZe ili ne mora sloziti redom su:

1. Svidjelo bi mi se ¢esto koristiti ovaj sustav.

2. Smatram ovaj sustav nepotrebno kompliciranim.

3. Mislim da je sustav lako koristiti.

4. Smatram kako bih trebao/la podrsku stru¢ne osobe kako bih koristio/la ovaj

sustav.
5. Smatram da su razli¢ite funkcije unutar sustava vrlo dobro integrirane.
6. Smatram da je ovaj sustav uvelike nekonzistentan.

7. Mislim da bi ve¢ina ljudi naucila brzo koristiti ovaj sustav.
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8. Smatram da je sustav vrlo nespretan za koristenje.
9. Vrlo sam siguran/sigurna ((samo)uvjeren/a) u kori$tenju ovog sustava.

10. Trebao/la sam nauc¢iti mnogo stvari prije nego sam poceo/la koristiti ovaj

sustav.

Ovaj upitnik proveden je s ispitanicima u prvom dijelu istraZivanja, a moguce ga je

pogledati u prilogu 5.

3.3.3. Upitnik subjektivne procjene

Prema uzoru na istraZivanje koje je proveo Jones, ispitanicima se daje, nakon
ocijenjenog prototipa, da pogledaju 1 drugi prototip te ocjene koji prototip smatraju
boljim. [28] Ovaj upitnik proveden je takoder samo s ispitanicima u prvom dijelu, a

moZe se vidjeti u prilogu 6.
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3.4. Tijek istraZivanja i ciljana publika
IstraZivanje se sastojalo od dva dijela, a u njemu su sudjeluovale tri skupine ispitanika.
3.4.1. Pruidio istraZivanja

Prvi dio istrazivanja obuhvaca A/B ispitivanje dvaju interaktivnih prototipova.
Ispitanici su podijeljeni u dvije skupine — grupu A, kojoj se prvo daje prototip s alatnom
trakom i grupu B, kojoj se prvo daje prototip s plutaju¢im prikazom naredbi. U objema
grupama se, prije svega, ispitanicima daje do znanja da ¢e dobiti dva zadatka 1 da svrha
istrazivanja nikako nije te zadatke rijeiti §to prije ili zadovoljiti prohtjeve ispitivaca.
Takoder, napominje se kako su slobodni odustati od izvrSenja zadataka u bilo kojem

trenutku, ukoliko uvide da zadatak ne mogu rijesiti.

Za analizu uporabljivosti sustava, potrebno je bilo mjeriti nekoliko faktora
uporabljivosti. Prvo, tu je u¢inkovitost (eng. effectiveness), koja se sastoji od dvije mjere
— stope rijeenosti te broja pogre$aka. Stopa rijeSenosti moze biti samo pozitivna ili
negativna, odnosno, ukoliko je zadatak uspjesno izvrien, ona ima vrijednost 1, a ukoliko

nije, nosi vrijednost 0. [38]

Drugi faktor koji se moZe mjeriti, i to na dva nacina, je efikasnost (eng. efficiency). Prvi
nacin je vremenska efikasnost koja je omjer zbroja omjera rezultata zadatka 1 korisnika
j te vremena koji je potreban korisniku j da rijesi zadatak 1, odnosno

J
NR ’

R N Mij
. Zj=1 Ei=1?
vremenska efikasnost = ————
gdje je N ukupan broj zadataka, R broj korisnika, nj rezultat zadatka 1 korisnika j, a t;;
vrijeme koje je potrebno korisniku jda izvrsi zadatak 1. Mjeri se u zadacima po sekundi.
Drugi na¢in je relativna efikasnost, omjer vremena korisnika koji uspje$no rijese

zadatak i ukupnog vremena svih korisnika, odnosno

R N
Yj=1 Xi=1 Nijtij
R N
Zj=12i=1 tij

ukupna relativna efikasnost = X 100%,

gdje je N ukupan broj zadataka, R broj korisnika, nj rezultat zadatka 1 korisnika j, a t;

vrijeme koje je potrebno korisniku j da izvrsi zadatak 1. [38]
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Treci je faktor osobno zadovoljstvo, kojeg je teSko izmyjeriti bez specijaliziranih
upitnika. I ono se mjeri na dva nacina. Prvi je pomocu vrlo kratkog upitnika o
zahtjevnosti zadataka, gdje se korisnika odmah po izvrSenju zadataka pita da naljestvici
od jedan do pet, ponekad 1 sedam, ocijeni tezinu zadatka. [39] Drugi je nacin staviti pred

korisnika specijalizirane upitnike, poput ve¢ spomenutog SUS upitnika. [38]

Prije svega, ispitanici popune pristanak naistrazivanje 1 na koritenje njihovih rezultata
(prilog 7), a onda dobivaju zadatke. Prvi zadatak je, dakle, dodati novi kontakt, uz
napomenu kako su informacije o novom kontaktu unaprijed odredene. Tekst prvog

zadatka glast:

Vasa prijateljica imena Sandra Cuglin ima broj mobitela +385 93 147 85 36 te e-mail

sandra.cuglin@mail.com. Dodajte Sandru u svoj imenik.

Kada im se zadatak procita te kada krenu s izvr§avanjem zadatka, pokrece se mjerenje
vremena 1 traje do trenutka kada stisnu prikaz naredbe ,Spremi“. Potom 1h se pita da

procjene tezinu zadatka. Nakon toga, ¢ita im se drugi zadatak:

Vase ime je Jakov Maric¢, broj telefona +385 94 852 74 85, a e-mail jakov.maric@mail.com.

Putem Gmaila podijelite svoj kontakt.

Ponovno se pokrece mjerenje vremena. Po izvr§enju zadataka daje im se da ispune SUS
upitnik, a potom 1 AttrakDiff formu. Po ispunjavanju te forme, stavlja se pred njih
prototip druge skupine 1 daje im se malo vremena da ga prouce. Na kraju popunjavaju
ve¢ spomenuti upitnik subjektivne procjene, kako bi mogli usporediti prvotni prototip
kojeg su vidjeli te prototip druge skupine. Ostavlja im se 1 proizvoljna moguc¢nost da

1zraze 1 svoje misljenje rije¢ima.

3.4.2. Drugi dio istrazivanja

Drugi dio istraZivanja obuhvaca procjene prototipova u video formatu. Buduci da se
ovdje radi o drugacijem formatu prototipova, potrebno je imati 1 novu skupinu
ispitanika. U ovom se dijelu istrazivanja svim ispitanicima pokazuju oba prototipa te

im se, nakon pregledanih videa, daje samo AttrakDiff upitnik. To je zato §to ovi
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prototipovi nisu interaktivni, a ovaj upitnik je, kako je ve¢ spomenuto, upitnik

percepcije uporabljivosti.
3.4.3. Ciljana skupina

Svaka skupina u prvom dijelu 100% 1

istrazivanja sadrZava po 5
75% -

ispitanika. Prema Nielsenu, to

predstavlja  dovoljan  broj 29

ispitanika za otkrivanje vecine 250

znatajnih pogrefaka u nekom

. . . 0% } } : } !
interaktivnom sustavu, iako se 0 3 6 9 5 15

Pronadeni problemi u uporabljivosti

povecavanjem broja ispitanika Broj ispitanika

dobivaju vjerodostojniji podaci 1 Slika 29. Odnos broja korisnika i pronadenih

. . . . gresaka u nekom sustavu (izvor: nngroup.com)
uoava vecl broj pogresaka.

Naime, najvise se o kvaliteti nekog sustava mozZe saznati od prvog ispitanika, esto cak
trecina onoga $to se uopc¢e moze znati o uporabljivosti nekog sustava. S drugim i svakim
ostalim ispitanikom taj broj sve manje raste jer se ve¢ nakon drugog ispitanika
informacije o pojedinom sustavu po¢inju ponavljati, a broj novih informacija znacajno
opada, $to se moze vidjetiiiz grafa naslici 29. [40] U drugom dijelu istrazivanja, ispitano
je 15 osoba te su prikupljane subjektivne procjene, buduci da taj dio istraZivanja nije

kvalitativne prirode.

Nadalje, u ovom istrazivanju neki demografski podaci, poput spola, lokacije ili razine
obrazovanja, nisu toliko bitni. Upravo je zato odabrana aplikacija kakvu je vecina
korisnika mobilnih telefona zasigurno koristila. Ipak, dob je u ovom slucaju bitna. Sve
skupine obuhvacat ce ispitanike u dobi 18 — 35 godina, buduci da je stopa onih koji su
blizi tehnologiji u toj dobnoj skupini znatno visa te mnogo lakse prihvacaju novine u

tehnoloskom svijetu, nego $to je to sluc¢aj u ostalim dobnim skupinama. [41]



4, REZULTATIISTRAZIVANJA

4.1. Prikaz dobivenih rezultata
4.1.1. Prvidio istrazivanja—rezultati za prototip s alatnom trakom

Ova je skupina ispitanika sadrZavala pet osoba, od cega su bile dvije Zene 1 tri muskarca.
Svi ispitanici bili su u dobi od 20 do 28 godina 1 imali su visoku stru¢nu spremu ili su

trenutno studirali na fakultetu.

Kod postavljenih zadataka, kako je 1 spomenuto, mjerila se stopa rijeSenosti, vrijeme,

broj gresaka te subjektivna procjena tezine zadatka. Rezultati su prikazani u tablici 3.

Tablica 3. Rezultati mjerenja varijabli uporabljivosti kod prototipa koji sadrZi alatnu traku (z1, z2 = zadatak 1,
zadatak 2)

Ispitanik 1 | Ispitanik 2 | Ispitanik 3 | Ispitanik4 | Ispitanik5
7zl 72 z1 z2 z1 72 z1 72 7zl z2
Stopa
e . ) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
rijeSenosti
Vrjeme (U |y oo | ces | 565 | 571 | 432 | 701 | 530 | 656 | 557 | 6.80
sekundama)
Broi
) ol 1] o] o] o] 1|0l o| o]l o
pogresaka
TeZina
zadatka 1 2 1 1 1 2 1 1 1 1
(1-5)

Iz navedenih rezultata moze se vidjeti kako su oba zadatka uspjesno izvr§ena kod
svakog ispitanika. Iako su svi zadaci uspje$no izvrieni, dvoje je ispitanika ipak na¢inilo
pogresku izvrSavajuci drugi zadatak. To se zatim odrazilo 1 na vrijeme izvrSenja tog
zadatka, koje je osjetno vece nego vrijeme izvrSenja zadatka koji je izvren bez ijedne
pogreske — 6.68 sekundi kod prvog ispitanika te 7.11 sekundi kod treceg ispitanika. Te

pogreske uglavnom su se odnosile na nesnalaZenje u sustavu, tj. poloZaj moguc¢nosti
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dijeljenja vlastitog kontakta nije bio o¢ekivan na tom mjestu pa su ga korisnici pokusali

naci unutar glavnog izbornika ili unutar dodatnih moguc¢nosti pojedinog kontakta.

Sto se teZine zadatka tice, vecina korisnika je sve zadatke ocijenila ocjenom 1, odnosno
kao ,jako laganim®. Jedino su dva korisnika koja su napravila pogresku u dijeljenju

kontakta, tezinu zadataka ocijenili ocjenom 2, kao ,laganim®.

Prosje¢no vrijeme izvrSenja prvog zadataka u prototipu s alatnom trakom, dobiveno
izra¢unom aritmeticke sredine, iznosi 5.03 sekunde, dok je prosje¢no vrijeme izvrienja

drugog zadataka 6.57 sekundi.

Prema ve¢ spomenutom izrazu za izratunavanje vremenske efikasnosti,

R N Mij
Zj:lzi:l?j

vremenska efikasnost = NR

vremenska efikasnost ovog prototipa iznosi 0.18 zadataka u sekundi.

Relativna efikasnost prema takoder ve¢ spomenutom izrazu,

R N

Yjo1 Xizq Nijtij
R N ...
Zj=12i=1 tl]

ukupna relativna efikasnost = X 100%,

1znosi ¢ak 100%, buduci da su svi zadaci kod svih ispitanika uspjesno izvrieni. To se lako

moze pripisati jednostavnosti zadataka.

Rezultati System Usability Scale upitnika ra¢unaju se tako da se kod svakog neparnog
pitanja na oznacenu ocjenu dodaje 1, a kod svakog parnog pitanja oznacena ocjena
oduzima se od 5. Novodobiveni brojevi se zbroje te se pomnoze s 2.5 kako bi se dobio
rezultat. Na kraju se aritmetickom sredinom svih konaénih rezultata ispitanika dolazi
do krajnjeg rezultata. Prosjenu korisnost sustava predstavlja rezultat od 68. [37] Sve

ogjene svih korisnika u ispitivanju ovog prototipa mogu se vidjeti u tablici 4.
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Tablica 4. Rezultati System Usability Scale upitnika za prototip s alatnom trakom

Br. pitanja Ispitanik 1  Ispitanik 2  Ispitanik 3  Ispitanik4  Ispitanik 5

1. 4 2 5 ) s
2. 1 ’ 1 3 )
3 5 5 5 4 <
4 1 1 1 1 1
5 5 5 5 4 s
6 1 1 1 1 1
7 5 5 5 5 s
8 1 1 1 1 1
9. 5 5 5 S <
10. 1 1 1 1 1
llj;i::liljivosti 97.5 90 100 82.5 100

Iz tablice se aritmetickom sredinom svih kona¢nih rezultata dobilo da je uporabljivost
prototipa s alatnom trakom ¢ak 94, §to je odlian rezultat 1 svakako iznad prosjeka.
Najlosiji rezultat SUS upitnika moZe se vidjeti kod drugog i Cetvrtog ispitanika, 82.5 i
90, odnosno kod istih onih koji su napravili i pogresku u izvr$enju drugog zadatka. Cak

su kod dva ispitanika rezultati uporabljivosti maksimalni, odnosno iznose 100.

4.1.2. Prvi dio istrazwanja — rezultati za prototip s plutajucim prikazom naredbi

(FAB-om)

U grupi ispitanika koja je ocjenjivala prototip s plutaju¢im prikazom naredbi (FAB-
om), takoder je bilo 5 ispitanika, od ¢ega dvije Zene 1 tri muskarca. Najmladi ispitanik je
u dobi od 19 godina, a najstariji u dobi od 31. Takoder su svi redovni studenti ili

zaposleni, koji su zavrsili svoje fakultetsko obrazovanje.

Sto se samih mjerenja kod uporabljivosti tice, mjerili su se isti faktori, a rezultati se

mogu vidjeti u tablici 5.
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Tablica 5. Rezultati mjerenja varijabli uporabljivosti kod prototipa koji sadrZi plutajuci prikaz naredbi
(z1, z2 = zadatak 1, zadatak 2)

Ispitanik 1 | Ispitanik 2 | Ispitanik 3 | Ispitanik4 | Ispitanik5
z1 z2 z1 z2 7zl 72 z1 72 7zl z2
Stopa
e . ) 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
rijeSenosti
Vrjeme (U | ooy | 6o | 856 | 913 | 7.52 | 429 | 659 | 1071 | 7.37 | 11.22
sekundama)
Bron
) ol ool ol| 1o o 1] o] 2
pogresaka
TeZina
zadatka 1 1 1 2 1 1 1 2 1 3
(1-5)

Kao 1 kod prethodnog prototipa 1 kod ovog su svi zadaci uspje$no rijeSeni pa stopa
rijeSenosti, kao 1 ukupna relativna efikasnost takoder iznose 100%. Ocito je kako ni

ispitanicima ove skupine zadaci nisu bili odvise komplicirani.

Prva veca razlika, medutim, u odnosu na rezultate za prototip s alatnom trakom, moze
se vidjeti u vremenu izvrSenja zadataka, kako kod pojedina¢nih zadataka, tako i u
ukupnom prosje¢nom vremenu izvrSenja zadataka. Za izvrSenje prvog zadatka u
prosjeku je trebalo 7.28 sekundi, 3to je ¢ak 2.25 sekundi viSe nego za izvrienje istog
zadatka kod prototipa s alatnom trakom. Isto tako, prosje¢no vrijeme izvrienja drugog

zadatka vise je za 2 sekunde, odnosno iznosi 8.59 sekundi.

Kada se govori o broju pogresaka, takoder je vidljiva razlika. Kod ovog prototipa ukupno
su tri ispitanika napravila pogresku 1 uglavnom iz istog razloga kao i kod prethodnog
prototipa, tj. nisu ocekivali moguénost dijeljenja kontakta unutar FAB-a, no istaknuli
su kako im to ipak ne bi bilo neocekivano, kada bi tu aplikaciju koristili ¢e3ce. Dvoje ih
je napravilo samo jednu, a jedan je napravio dvije pogreske. Kod ovog prototipa moze

se vidjeti 1 jedan korisnik koji je napravio pogresku u izvrSenju prvog zadatka.
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Takoder, teZina zadatka ovdje je drugacije ocjenjena. Drugi i Cetvrti ispitanik su drugi
zadatak ocijenili tezZinom 2, a posljednji, koji je napravio dvije pogreske 1 kojemu je za

1zvrenje zadatka trebalo najviSe vremena (11.22 sekunde), ¢ak tezinom 3.

Vremenska efikasnost ovog prototipa iznosi 0.14 zadataka u sekundji, $to je dakle, losije

od prethodnog prototipa. Manje se zadataka u sekundi izvrsi kod prototipa s FAB-om.

Ukupna uporabljivost ovog sustava, dobivena pomocu SUS upitnika, ¢iji se rezultati
mogu vidjeti u tablici 6, iznosi 94. Dakle, prema SUS upitniku, uporabljivost oba
prototipa je iznadprosje¢na 1 jednaka. Medutim, moZe se opaziti kako, u ovom slucaju,
samo kod jednog ispitanika uporabljivost iznosi 100. Takoder, moZe se primijetiti i veca
raznolikost u odgovorima, odnosno kako ispitanici nisu u tolikoj mjeri pribjegavali

odgovorima u krajnostima.

Tablica 6. Rezultati System Usability Scale upitnika za prototip s plutajuc¢im prikazom naredbi

Br. pitanja Ispitanik 1 ~ Ispitanik 2  Ispitanik 3  Ispitanik4  Ispitanik 5

1. 3 5 5 4 5
2 2 1 1 ) 1
3 5 g 5 5 S
4 1 1 1 1 1
5 4 5 5 5 S
6 1 ) 1 ) .
7 5 4 5 4 4
8 2 1 1 1 1
9. 5 5 5 5 S
10. 2 1 1 1 1
Eg(j;):l;ljivosti 8 925 100 95 97.5
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4.1.3. Prvidio istrazivanja— rezultati usporedbe interaktivnih prototipova

Vec je spomenuto kako AttrakDiff sustav automatski generira graficki prikaz rezultata
1to u tri vrste dijagrama. Prvi dijagram je tzv. portfelj rezultata (slika 30). Razdijeljen je
u devet podrugja, od ¢ega ith sedam nosi nazive (previse orijentiran na sebe, orijentiran
na sebe, poZeljan, neutralan, orijentiran na izvrSenje zadataka, previse orijentiran na
izvrienje zadatka te pretjeran). Horizontalna os predstavlja pragmaticke kvalitete, a
vertikalna hedonicke kvalitete prototipa. Mogu se primijetiti 1 dva manja i dva veca
kvadrata. Manji kvadrati predstavljaju prosjecnu vrijednost, dok veci 1 prozirniji
predstavljaju pouzdanost rezultata. Sto je manji prozirni kvadrat, bolje je odredenje

prototipa, odnosno korisnici su prototip ocjenjivali homogenije, sli¢nije. [36]

previse
orijentiran na
sebe

orijentiran na

—f
b pozeljan

| |
s O
orijentiran na B Prototip s plutaju¢im prikazom naredbi
neutralan | izvrsenje
zadataka ¥ Prototip s alatnom trakom
e . .

. pragmaticka kvaliteta (PK)

Slika 30. Portfelj rezultata 1 usporedba dvaju interaktivnih prototipova.

hedonicka kvaliteta (HK)

Lako je, stoga, ii¢itati rezultate subjektivne procjene interaktivnih prototipova.
Prototip s alatnom trakom nalazi se u podrucju orijentiranosti na zadatak. Slabije je
odreden od prototipa s FAB-om, buduci da je prozirni kvadrat oko njega veci i proteze
se jo$ na tr1 podrucja — orijentiranosti na sebe, neutralnosti te pozZeljnosti. S druge
strane, prototip s FAB-om je odredeniji. Nalazi se u podrudju pozeljnosti, a jos se samo

proteZe na podrudje orijentiranosti na zadatak.
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Drugi dijagram je dijagram prosje¢nih vrijednosti (slika 31) u kojem je prikazana
prosje¢na vrijednost svih ocjena koje su korisnici dali za pojedini prototip unutar

skupine hedonickih kvaliteta, pragmatic¢kih kvaliteta te atraktivnosti. [36]

Dijagram prosjecnih vrijednosti

3 r ; _ - _
g S ‘ - Prototip s plutajuc¢im prikazom
. - naredbi
1 . —————+ ‘ n=5
w PK: 1.90
0 HK: 1.40
AT:2.20
o) :
- Prototip s alatnom trakom
29 iy n=5
PK: 2.95
HK:0.75
= ' . AT: 1.80
Hedonicka kvaliteta Atraktivnost
HK AT

Slika 31. Dijagram prosjec¢nih vrijednosti interaktivnih prototipova

Na ljestvici pragmaticke kvalitete, prototip s plutajuéim prikazom naredbi ima
vrijednost 1.90, a prototip s alatnom trakom vecu vrijednost, ¢ak 2.95. Kod hedonicke
kvalitete 1 atraktivnosti, situacija je obrnuta te vece vrijednosti postize prototip s
FAB-om. Tako u podru¢ju hedonicke kvalitete taj prototip ima vrijednost 140, a u
podrudju atraktivnosti 2.20. Prototip s alatnom trakom u podru¢ju hedonicke kvalitete
postiZe gotovo dvostruko nizu vrijednost, onu od 0.75, a u podru¢ju atraktivnosti ima

vrijednost 1.80.

Treci 1 posljednji tip dijagrama kojeg se moze dobiti pomoc¢u AttrakDiff upitnika je
dijagram koji pokazuje odnose i prosjecne vrijednosti ve¢ spomenutih parova rijeci
(slika 32). Od posebnog su interesa one tocke koje pokazuju krajnje vrijednosti, buduci

da to ukazuje na karakteristike koje su kriti¢ne ili koje su posebno dobro rijeSene. [36]
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Opis parova rijeci

komplicirano - jednostavno
neprakticno - prakticno

nepredvidivo - predvidivo )
B Prototip s plutajucim

zbunjujuée - jasno strukturirano prikazom naredbi

nezgrapno - sa stilom n=5

jeftino - skupocjeno

§ h S Prototip s alatnom
nemastovito - kreativno trakom
dosadno - zapanjujuce n=5
ruzno - privlacno
= -+
<<

lose - dobro

Slika 32. Dijagram prosjec¢nih vrijednosti parova rijeci za interaktivne prototipove

Iz ovog se dijagrama moZe vidjeti kako prototip s alatnom trakom ima viSe ocjena u
krajnostima. Takoder, da se ii¢itati da u vrijednostima pragmaticke kvalitete taj
prototip nadmasuje prototip s FAB-om, dok je kod vrijednosti hedonicke kvalitete 1
kod atraktivnosti obrnuto. Jedina tocka u kojoj se susrecu oba prototipa, odnosno gdje

su podjednako ocijenjeni, jest ona u paru rije¢i dobro —lose.

Nakon rijeSenog AtrakDiff upitnika, korisnicima se, kako je vec i objasnjeno, daje
prototip druge grupe, a potom 1 upitnik u kojem mogu izraziti svoju subjektivnu
procjenu 1 oznaciti §to im se vise svida 1 §to im se ¢ini bolje — FAB ili alatna traka. Na
pitanje ,Koja vam se od ove dvije metode prikaza naredbi vise svida?“, ukupno
gledajuci, od 10 ispitanika, samo dvoje njih, koji ujedno spadaju u grupu A, koja je prvo
ogjenjivala alatnu traku, oznacilo je da im je alatna traka bolji nacin prikaza naredbi,
dok su svi ostali oznacili FAB. Dakle, svi iz skupine ispitanika, koji su prvo ocjenjivali

FAB, oznacili su FAB kao preferirani na¢in prikaza naredbi (slika 33).
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Koja vam se od ove dvije metode prikaza naredbi vise svida?

20 %

40 % (2 ispitanika)

(2 ispitanika) 100 %

.6(_) O/O'k (5 ispitanika)
(3 ispitanika) 80 %

(8 ispitanika)

Grupa A Grupa B Grupa A+B

. FAB ’ Alatna traka

Slika 33. Graficki prikaz odgovora na pitanje "Koja vam se od ove dvije metode prikaza naredbi vise svida?"

Na pitanje ,Na Jjestvici od 1 do 5, koliko vam se svida alatna traka?“ (slika 34), samo su
dva ispitanika grupe A ocijenili alatnu traku s maksimalnom ocjenom 5, a ostala tri
ispitanika s ocjenama 1. 21 4. To prototipu s alatnom trakom daje prosje¢nu ocjenu 3.4.
Iz grupe B prototip s alatnom trakom je dvoje ispitanika ocijenilo s 3, dvoje s 2, a jedan
s ocjenom 1, §to mu daje prosje¢nu ocjenu 2.2. Ukupno gledajuci 2.8 je ocjena prototipa

salatnom trakom.

Na ljestvici od 1 do 5, koliko vam se svida alatna traka?

Grupa A Grupa B

Broj ispitanika
Broj ispitanika

3 4 5 3 4 5
Ocjena Ocjena

Slika 34. Graficki prikaz odgovora na pitanje ,,Na ljestvici od 1 do 5, koliko vam se svida alatna traka?”
Prototip s FAB-om je postigao bolje rezultate (slika 35). I grupa A i grupa B ocijenile su
ga jednako, s 4.6 (dvije ocjene 4 1 tri ocjene 5, odnosno ukupno Cetiri ocjene 4 1 Sest

ocjena 5).
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Na ljestvici od 1 do 5, koliko vam se svida FAB?

S 37 S 3r
= =
s Grupa A s Grupa B
= 2
2 a
7 2k 5 a2l
m o

1 1F

0 1 1 1 0 1 1 1

1, 2 3 4 5 1 2 3 4 5
Ocjena Ocjena

Slika 35. Graficki prikaz odgovora na pitanje ,Na ljestvici od 1do 5, koliko vam se svida FAB*

Posljednje u nizu prikaza rezultata ovih upitnika jesu odgovori na pitanja ,Na ljestvici
od 'lo3e' do 'dobro' oznacite gdje biste smjestili alatnu traku.” te ,Naljestvici od 'lose’ do
'dobro’ oznacite gdje biste smjestili FAB.“. Na dijagramu, koji je slican dijagramu opisa
parova rijeci, prikazane su prosje¢ne vrijednosti odgovora na pitanja. U grupi A prototip
s alathnom trakom ima dvije ocjene kod krajnosti ,dobro“, jednu na mjestu do te
krajnosti (ocjena 2), jednu kod krajnosti ,lo3e”, a jedna je neutralna. Za prototip s
alatnom trakom tri su ispitanika iz grupe B oznacila ocjene blize krajnosti ,lose”, tj. od
vrijednosti -3 do -1, a dva su ispitanika dala ocjenu 0, tj. neutralno. Prototip s FAB-om
je bolje ocijenjen, s dvije ocjene 2 1 tri ocjene 3, odnosno vrlo blizu krajnosti ,,dobro®.
Ukupno gledajuci, FAB je bliZze krajnosti ,dobro“ (ukupna ocjena 2.4), a alatna traka

bliZe neutralnom, odnosno krajnosti ,lose” (ukupna ocjena -0.1) (slika 36).

Na ljestvici od "lose" do "dobro" oznadite gdje biste smjestili alatnu traku/FAB.

r T T T T n
loSe - dobro | I |
L A L € A _
-3 -2 -1 0 1 2 3
B FAB B Alatnatraka

Slika 36. Graficki prikaz prosje¢nih vrijednosti odgovora na pitanje ,Na Jjestvici od 'lose' do 'dobro’ oznacite
gdje biste smjestili alatnu traku/FAB.”
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4.1.4. Drugi dio istrazivanja — rezultati usporedbe staticnog 1 animiranog video

prototipa

U ovom dijelu istraZivanja sudjelovalo je 15 ispitanika, od ¢ega je osam bilo Zena, a
sedam muskaraca. Svi su pripadali dobnoj skupini 18 - 35 godina te su bili u tijeku ili su

zavrsili svoje fakultetsko obrazovanje. Svi su popunjavali isti AttrakDiff upitnik.

Rezultati ovog dijela istrazivanja pokazuju kako se prototip sa statiénim FAB-om nalazi
otprilike na istom mjestu kao 1 prototip s alatnom trakom iz prvog dijela istraZivanja —
na podrudju neutralnosti 1 orijentiranosti na zadatak. Prototip s animiranim FAB-om, s
druge strane, nalazi se na podrucju poZeljnosti i blago prelazi u podrug¢je orijentiranosti
na sebe. Povriine prozirnih kvadrata otprilike su jednake, no ne$to je manja oko
prototipa sa stati¢cnim FAB-om, §to znaci da su ocjene tog prototipa ne$to homogenije i

ujednacenije (slika 37).

previse
orijentiran na

orijentiran

P pozeljan

sebe

1 orijentiran na ) o o
neutralan izvréenje m Prototip s animiranim plutaju¢im
zadataka prikazom naredbi
m Prototip sa stati¢nim plutajuc¢im
. .

prikazom naredbi
. pragmaticka kvaliteta (PK)

Slika 37. Portfelj rezultata 1 usporedba dvaju video prototipova.

3
==
©
o+
)
=t
©
>
s
()
=
50
=
O
©
()
=

Na dijagramu prosje¢nih vrijednosti animirani prototip postiZe bolje rezultate u gotovo
svakoj skupini kvaliteta. U pragmatickoj skupini oba prototipa imaju istu vrijednost od
1.18. U skupini hedoni¢kih kvaliteta vrijednost 1.65 postiZe prototip s animiranim FAB-

om, dok prototip sa staticnim FAB-om dostiZe vrijednost od tek 0.28. U posljednjoj

55



skupini, atraktivnosti, animirani prototip dobiva vrijednost 1.70, dok stati¢ni prototip

ima vrijednost 1.03 (slika 38).

Dijagram prosjecnih vrijednosti

3 T i T - Prototip s animiranim
plutaju¢im prikazom naredbi
2 F =+ + 4
— n=15
PK:1.18
1l F + + 1 HK: 1.65
AT:1.70
0 F + + .
-~ Prototip sa stati¢nim
-1k + + . plutajucim prikazom naredbi
n=15
2, F + + 1 PK: 1.18
HK:0.28
3 1 AT: 1.03
Atraktivnost
AT

Slika 38. Dijagram prosjecnih vrijednosti video prototipova

Posljednji dijagram ovog dijela istraZivanja, onaj s prosje¢nim vrijednostima parova
rijedi, prikazuje kako krajnostima najvise tezi prototip sa stati¢cnim FAB-om. Prototip s
animiranim FAB-om od hedonic¢kih kvaliteta pa na nize slijedi uglavnom sli¢ne
vrijednosti (slika 39). Takoder, vidljivo je da animirani prototip prednjaci u svim
vrijednostima hedonicke kvalitete 1 atraktivnosti. Kod vrijednosti pragmaticke

kvalitete u dvjema vrijednostima prednjac¢i animirani FAB, a u drugim dvjema stati¢ni.

Opis parova rijeci

|5 ae 62 G T T & |
komplicirano - jednostavno
F + + : + 1
neprakti¢no - prakti¢no
H + + . o+ 4 o
nepredvidivo - predvidivo -#- Prototip s animiranim
F + o G + s plutajuéim prikazom
zbunjujuce - jasno strukturirano naredbi
H + + . + . i
nezgrapno - sa stilom n=
F + + . + .
Jeftino-skupogeno E e g | it 4 % Prototip sastaticnim
nemastovito - kreativno plutajucim prikazom
- =+ -+ ~ - - naredbi
dosadno - zapanjujuce
P + + . + R n=15
ruzno - privla¢no
= H + + . + 4
lose - dobro
8 - el A8 o i - 1 -

-3

NS}
L
(D)
.
No
w

Slika 39. Dijagram prosje¢nih vrijednosti parova rijeci za video prototipove
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4.2. Rasprava rezultata

Iz svih ovih rezultata daju se izvuci zanimljivi zakljuéci te se moZe ustanoviti koja je

hipoteza potvrdena, a koju je potrebno odbaciti.
4.2.1. Rasprava rezultata prvog dijela istrazivanja

Prvi dio istrazivanja posluzio je kako bi se uopce uvidjelo koliku uporabljivost i utjecaj
na korisnicko iskustvo ima koristenje plutajuceg prikaza naredbi te kako bi se mogla

ustvrditi to¢nost ili neto¢nost prve hipoteze, koja glasi:

[H1] ,Naredbe prikazane pomocu FAB-a imaju vecu uporabljivost od naredbi

prikazanih pomocu alatne trake.”

Iz samih mjerenja karakteristika uporabljivosti (stopa rijeSenosti, vrijeme izvrienja
zadatka, broj pogresaka te ocjena teZine zadatka) vidljivo je kako prednjaci prototip s
alatnom trakom (tablica 3). Krace vrijeme izvrienja zadataka, manji broj pogresaka i
bolje ocjene teZina dvaju zadataka svakako govore u prilog ovom prototipu. Prototip s
FAB-om, gledaju¢i ova mjerenja (tablica 5), pokazao se u ovim karakteristikama
uporabljivosti losijim. Takoder, ukupna relativna efikasnost pokazala se boljom kod
prototipa s alatnom trakom, gdje se izvr$i vise zadataka u sekundi, nego kod prototipa

s FAB-om.

SUS upitnici (tablice 41 6) dali su jednu malo drugaciju sliku pa je ocjena uporabljivosti
prototipa s FAB-om bila jednaka ocjent uporabljivosti prototipa s alatnom trakom. No,
potrebno je zamijetitii ponoviti da je kod prototipa s FAB-om samo jedan ispitanik tom
prototipu dodijelio sve bodove (njith 100), dok je kod alatne trake to u¢inilo ¢ak dva

ispitanika.

Medutim, mjerenje dimenzija uporabljivosti 1 sam SUS upitnik treba dopuniti i s
rezultatima AttrakDiff upitnika te upitnika subjektivne procjene, koji takoder daju
uvid u procjenu uporabljivosti, odnosno u funkcionalne karakteristike sustava, no jo$
viSe govore o samom korisni¢kom iskustvu kod ova dva prototipa. Kod sva tri
AttrakDift dijagrama (slike 30, 31 i1 32) mozZe se vidjeti kako u prakti¢nosti izvrenja
zadatka (pragmaticke kvalitete) prednost ima prototip s alatnom trakom, vide je

orijentiran na izvrSenja zadataka 1 lak3e ga je koristiti. To posebno potvrduju krajnje
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vrijednosti u dijagramu prosje¢nih vrijednosti parova rije¢i kod skupine vrijednosti
pragmaticke kvalitete (slika 32). Prototip s alatnom trakom ocijenjen je kao
jednostavniji, prakti¢niji, predvidljiviji i jasnije strukturiran. Prototip s FAB-om tu
poprima manje vrijednosti, a najlo$ije prolazi u prakti¢nosti. Suprotno tome, ¢im se
prijede na skupine vrijednosti hedonicke kvalitete i atraktivnosti prototipa situacija se
okrece u korist FAB-a. U svim je aspektima prototip s FAB-om bolje ocijenjen. Oznacen
je kreativnijim, viSe zaokuplja paznju te je privla¢niji. Najvise od prototipa s alatnom
trakom odstupa kod para rijeci ,jeftino —skupocjeno®, gdje je prototip salatnom trakom
oznacen kao jeftinog izgleda, dok se FAB-u pripisuje skupocjenost. Jednaku ocjenu oba
prototipa dobivaju kod parova dobro - loSe. Nadalje, rezultati upitnika subjektivne
procjene takoder nisu zanemarivi. Kod svih je pitanja, gledajuci rezultate pojedina¢nih
grupa, kao 1 ukupne rezultate, FAB na puno boljem poloZaju nego alatna traka. Osim
$to su ispitanici davali ocjene s obzirom na jedan 1li na drugi prototip, bili su zamoljen;,

ukoliko Zele, 1 obrazloZiti svoje odgovore, koji se mogu procitati u tablici 7.
Tablica 7. Pojedinacni odgovori ispitanika

Grupa A Grupa B

Nema potrebe za stalnim koriStenjem tih
naredbi, a jednostavno se do njih dolazi

. . . t 1 ” ba“ [FAB-a, op. a.].
FAB mi se vise svidio jer pruza ¢15¢e putem piavog,gumba [ 4 op 2]

Ispitanik 1 L o Alatna traka oduzima prostor i dio ekrana
korisnicko sucelje. . . S
koji prikazuje kontakte, manje je vizualno
ugodna i veca je vierojatnost nenamjernih
dodira naredbi.
[S FAB-om je] aplikacija preglednija. Prati
Ispitanik 2 Privla¢niji mije FAB. suvremeni standard koritenja
smartphonea.
o Vise mi se svidjela alatna traka jer su [FAB] Zauzima manje mjesta na ekranu, a
Ispitanik 3 e o )
naredbe odmah uodljive. koristi se jednako lako kao 1 traka.
FAB mi se svida vise jer je aplikacija s njim
Alatna traka mi se vise svidjela zato §to  ljepsa i preglednija, naredbe ne zauzimaju
S prikazuje sve naredbe stalno, bez puno mjesta i ne uskaéu u o¢i na prvu.
Ispitanik 4 . ) ; o o ) -
dodatnog klika na mali plavi ,,gumb Takoder, manja je mogucnost da cu
[FAB, op.a.]. slucajno kliknuti na neku naredbu dok je
imenik otvoren.
. . . FABj . 1 k ,
. . Alatna traka je u redu, ali se doima [Uz . jel VecaRreg ed.nost © ra.rlla
Ispitanik 5 ostavlja moderniji, manje nametljiv

zastarjelom. .
) dojam.
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Iz svega ovoga nije te§ko donijeti konac¢an zaklju¢ak o ovoj hipotezi (H1). Ispostavlja se
da je alatna traka bolje rjeSenje kada je u pitanju funkcionalnost i lagan pristup
naredbama. Strogo gledaju¢i prema rezultatima mjerenja uporabljivosti, vecu

uporabljivost ima alatna traka pa je stoga ova hipoteza opovrgnuta.

No, ne treba nikako zanemariti aspekte u kojima FAB nadmasuje alatnu traku, a ticu se
korisnickog iskustva 1 percepcije korisnika. Kako rezultati pokazuju, korisnici bi u
svojim aplikacijama i na svojim mobilnim telefonima radije koristili FAB nego alatnu
traku, koju smatraju zastarjelom 1jeftinom. MoZe se zakljuciti kako je FAB, kao standard
u dizajnu aplikacija nametnut od strane Googlea, vrlo dobro prihvacen kod korisnika
te da su se 1 oni sami na njega ve¢ naviknuli. Svakako u odnosu na alatnu traku, FAB
odnosi prednost u kreiranju aplikacija, buduci da ga korisnici preferiraju zbog njegove

neobi¢nosti, kreativnosti i jednostavnosti.

Iako je ovaj dio istraZzivanja donio kvalitetne rezultate, dobro je spomenuti 1 njegova
ograni¢enja. Ponajprije, tu je ogranicenje s tehnicke strane, buduci da su prototipovi
mogli biti samo prividno funkcionalni s nemoguc¢noscu pristupa svim dijelovima i
funkcionalnostima prikazane aplikacije. Nadalje, ispitivani su alatna trakai FAB u samo
jednoj vrsti aplikacije, telefonskom imeniku. Postoji jo§ mnostvo aplikacija u kojima se
FAB1ialatna traka mogu primijeniti pa bi bilo dobro u buducnosti provjeriti povezanost
uporabljivosti FAB-a i alatne trake s vrstom aplikacija. U nekim bi aplikacijama mozda
korisnije bilo imati alatnu traku, dok bi u drugima viSe odgovarao FAB. Uz sve
ra¢unalu, a ne na mobilnim telefonima. Dojam potpune funkcionalnosti 1 boljeg

korisni¢kog iskustva tako je mozda ostao nepotpun.

4.2.2. Rasprava rezultata drugog dijela istraZivanja

Drugi dio istrazivanja koji se bavio stati¢nim i animiranim prototipom s FAB-om, donio
je takoder zanimljive rezultate. Dvije su se hipoteze trebale provjeriti ovim dijelom

IstraZivanja:

[H2] ,Animacija FAB-a pozitivno Ce utjecati na percepciju njegove uporabljivosti

unutar aplikacije.”
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te
[H3] ,,Animacija FAB-a ima pozitivan utjecaj na sveukupno korisnicko iskustvo.”

Kroz rezultate koje je dalo popunjavanje AttrakDiff upitnika, proizlazi nekoliko
zaklju¢aka. Animirani FAB u svakom aspektu ocijenjen je bolje u odnosu na stati¢ni
FAB. Kod prvog dijagrama vidljivo je kako je animirani FAB ispitanicima poZeljniji, no
orijentiran je na sebe, dok je stati¢ni FAB viSe orijentiran na izvr§enje zadatka, a prelazi
1na podrudje neutralnosti (slika 37). To bi dalo naslutiti da su ispitanici procijenili kako
je stati¢ni FAB, takoreci, suhoparan, odnosno nezanimljiv te sluzi samo za izvrienje
njega moze i§¢itati 1 barem mala njegova samodostatnost, odnosno ¢ini se kao da je,

barem donekle, on sam sebi svrha.

Tome u prilog govore 1 grafi¢ki prikazi rezultata. U dijagramu prosje¢nih vrijednosti
(slika 38), kod vrijednosti pragmaticke kvalitete, koje se uvelike odnose na samu
funkcionalnost 1 izvrienje zadatka, oba su prototipa ocijenjena jednakom ocjenom.
MozZe se reci, prema ovim rezultatima, kako stati¢ni 1 animirani FAB imaju otprilike
jednaku razinu uporabljivosti. Vrijednosti se znacajnije razlikuju tek u hedonickoj
kvaliteti te atraktivnosti, to daje naslutiti kako ispitanike animacija privlaci te ¢ini

prototip poZeljnijim.

U trecem dijagramu, prikazu prosje¢nih vrijednosti parova rijeci (slika 39), gornje
tvrdnje se dodatno potkrjepljuju. Kod jednostavnosti oba prototipa imaju vrlo sli¢ne
rezultate. Znacajnija razlika vidljiva je kod prakti¢nosti, gdje je prototip sa stati¢nim
FAB-om ocijenjen manje prakti¢nim. Iznenaduju podaci da je prototip s animiranim
FAB-om ocijenjen kao vise zbunjuju¢ i nepredvidiv. Upravo se tu da naslutiti ta vec
spomenuta blaga samodostatnost. Razlog tome bi mogao biti §to su ispitanici po prvi
put imali priliku gledati ovako animiran FAB pa nisu mogli o¢ekivati §to e se s njim
dogadati ili kakve ¢e mogucnosti pruziti. Nadalje, u svim ostalim vrijednostima
animirani FAB ima znatno bolje ocjene od stati¢nog pa je tako ocijenjen kao onaj koji
ima vise stila, kao skupocjen, kreativan, kao onaj koji zaokuplja 1 privla¢i pozornost.
Iznenadujuce je takoder, s obzirom na sve navedeno, da je tek ne$to malo boljim

ocijenjen prototip s animiranim FAB-om.
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Dobro je ovdje spomenuti i nekoliko primjedbi ispitanika tijekom ovog dijela
istrazivanja. Jedan ispitanik tako je naveo kako je primijetio da mu stati¢ni FAB-ovi ve¢
dugo smetaju u koridtenju odredenih moguc¢nosti u aplikacijama, kao $to bi u ovom
slu¢aju bilo odabrati vise mogucnosti pojedinog kontakta iznad kojeg se FAB nade.
Pohvalio je animaciju kao izvrsno rjeSenje tog problema. Drugi ispitanik izjavio je vrlo
kratko kako animirani prototip djeluje mnogo prirodnije. Jedan od ispitanika rekao je
kako je animirani prototip intuitivniji, kako ga je puno lak3e pratiti te kako b1 ga rado

htio imati u aplikacijama svog mobilnog telefona.

Sve u svemu, moguce je zakljuciti kako se drugu hipotezu (H2) moZe odbaciti jer je
razina percipirane pragmati¢ne kvalitete jednaka u oba prototipa, dok je treca hipoteza
(H3) potvrdena. S obzirom na sve vec¢ napisano u teorijskom dijelu o samoj animaciji u
korisni¢kim suceljima 1 na rezultate ovog dijela istraZivanja, zbilja je to¢no kako
animacija uvelike utje¢e na percepciju korisnika i samo korisni¢ko iskustvo te kako ga

moze navoditi u izvrienju zadataka unutar aplikacije.

Kao 1 u prethodnom dijelu istraZivanja i u ovom dijelu postoje ogranic¢enja koja su
mogla utjecati na rezultate. Prviinajo¢itiji problem ovdje je neintreaktivnost prototipa.
Zbog tehnickih ogranicenja, interaktivnost prototipa s ovakvom animacijom, odnosno
barem prividnu funkcionalnost, nije bilo moguce postici bez koridtenja naprednih
znanja razvojnog inZenjerstva. Bez obzira na to, dobiveni rezultati su vrlo indikativni i
upucuju na pozitivhu vezu animacije, uporabljivosti i korisnickog iskustva. Iako
prototipovi u ovom dijelu istraZivanja nisu interaktivni te se uporabljivost nije mogla
mjeriti kao u prethodnom dijelu istrazivanja, moZe se 1 smije zakljuciti da je
uporabljivost animiranog FAB-a veca jer je ve¢ pokazano kako su animacija, vizualna
percepcija 1 estetika u uskoj vezi s uporabljivos¢u. [14] Nadalje, tesko je reci je li
pokazana blaga percepcija samodostatnosti animiranog prototipa uzrokovana samom
¢injenicom da je animiran ili se moZe raditi o, primjerice, nespretnom izboru nacela
animacije ili o trajanju animacije 1 tranzicija itd. Isto kao 1 kod prethodnog dijela
istrazivanja, 1 ovdje se postavlja problem ogranic¢enosti na samo jednu vrstu aplikacije.

U drugim aplikacijama bi, primjerice, mogla vrijediti druga na¢ela animacije.
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5. ZAKLJUCAK

Mnostvo ljudi se svakodnevno susrece sa svojim pametnim telefonima. Prema nekim
podacima, prosje¢na osoba u razvijenim zemljama provede gotovo tri sata dnevno u
interakciji s mobilnim telefonom. [42] U toj interakciji mnogi koriste 1 aplikacije koje
su nastale na nacelima Googleovog materijalnog dizajna, $to su smjernice za izradu
dobrog 1 kvalitetnog korisnickog sucelja koje je orijentirano na korisnika 1 njegove
potrebe. Unutar tih smjernica, jedna je novost koju prije njih nije bilo moguce vidjeti u
suceljima, bilo na mobilnim telefonima, bilo na internetskim stranicama — plutajuci

prikaz naredbi ili floating action button (FAB).

Medu Jjudima koji prate najnovije trendove u korisni¢kim suceljima te koji se bave
uporabljivos¢u 1 korisni¢kim iskustvom, kako cijelih sustava tako 1 pojedinih
elemenata, pojavile su se pretpostavke kako je FAB zapravo nepotreban element u
korisnickim suceljima te kako predstavlja smetnju dobrom korisnickom iskustvu. S
druge strane, Google je, na temelju svojih studija, za ovu novost tvrdio suprotno.
Takoder, postavilo se pitanje moZe li animacija, koja se u zadnje vrijeme sve vise koristi
u dizajnu interakcija u korisni¢kim suceljima, biti od pomoci kad se radi upravo o

FAB-u 1 njegovoj uporabljivosti i povezanosti s korisni¢kim iskustvom.

U ovom je radu, kroz istraZivanje, koje se odvijalo u dva dijela na aplikaciji telefonskog
imenika, utvrdeno nekoliko ¢injenica. Kroz prvi dio istraZivanja, A/B ispitivanjem
interaktivnih prototipova, uvidjelo se kako prikaz naredbi u FAB-u, strogo gledajuci
samo parametre uporabljivosti, ima manju uporabljivost od alatne trake, ali da bi sami
korisnici aplikacije radije koristili FAB nego alatnu traku. Smatraju ga kreativnijim,

odvaznijim, modernijim, privla¢nijim i boljim rje§enjem.

U drugom dijelu istraZivanja utvrdeno je kako animacija u slu¢aju FAB-a zbilja moze
Imati utjecaja na korisnicko iskustvo 1 na samu uporabljivost FAB-a. Iako se ovdje radilo
o neinteraktivnim prototipovima, tj. o videozapisima stati¢nog i animiranog FAB-a,
rezultati su pokazali kako ispitanici preferiraju animirani FAB, pogotovo u podru¢jima
koji se ticu estetike, cjelokupnog dojma aplikacije i, na kraju, samog korisnickog
iskustva. Animacija se pokazala klju¢nim elementom za bolje 1 potpunije korisnicko

iskustvo.
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Iako istraZivanje u ovom radu ima svojih ogranifenosti, poput samo prividne, ne 1
stvarne, funkcionalnosti kod interaktivnih prototipova ili poput izostanka
interaktivnosti u prototipovima prikazanih putem videozapisa, svejedno daje
indikativne rezultate te daje smjernice za eventualna buduca istraZivanja. Postoji
mnogo faktora povezanosti FAB-a i animacije koje je moguce istraziti. Primjerice, bilo
bi dobro prouciti povezanost uporabljivosti FAB-a 1 vrste aplikacije, utjecaj primjene
razli¢itih nacela animacije kod FAB-a u razli¢itim aplikacijama, ovisnost ikone u FAB-
u 1 percepcije korisnika itd. Sva ova ogranicenja u istrazivanju ne trebaju se uzeti kao

nesto negativno, ve¢ kao dobra podloga i smjernice za daljnja istrazivanja.

Takoder, bitno je zakljuciti 1 kako animacija ima svoju vrlo vaznu ulogu u kreiranju
dobrogikvalitetnog, kako korisni¢kog sucelja, tako 1 samog korisni¢kog iskustva, §to je,
pored svih ostalih, 1 ovo istrazivanje potvrdilo. Tehnologija sve brze napreduje 1 bit ¢e
gotovo neizbjezno koristiti animaciju u novim suceljima, kako bi se korisnicima
olaksao, ne samo pristup novim dostignuc¢ima, nego i njihovo jednostavnije koristenje.

Animacija uvelike moZe pomoci staviti korisnika i njegove potrebe na prvo mjesto.
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