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Abstrakt

Diplomovd price se zabyvd problematikou vyuziti animaci v uZivatelskych
rozhranich mobilnich zafizeni. Préce je rozdélena do péti ¢dsti. Prvni ¢4st se vénuje
teoretickym zdkladtm navrhovdni uzivatelskych rozhrani mobilnich zatizeni, druhd
¢ast pojedndvd o definovdni animace, jejim pouziti v Ul, funkcich a percepci. Tfeti
¢ast shrnuje stdvajici vyzkumy vénujici se dané problematice a pouZivanym
metoddm vyzkumu. Ctvrtd ¢4st pfedstavuje vyzkum v podobé srovnavaci studie
postavené na procesu uzivatelského testovdni prototypt, jenZ zkoumd jednotlivé
druhy animaci a jejich vliv na uzivatele. Posledni, pdtd ¢dst pfedklddd vysledky
vyzkumu a odpovédi na vyzkumné otdzky. Vysledky vyjadiuji, jaky vliv maji

animace v Ul a jaké jsou klady a limity pouZiti animace.

Abstract

This diploma thesis deals with the use of animations in the user interface (UI)
of mobile devices. The thesis is divided into five parts. The first part presents
the theoretical basics of designing user interfaces for mobile devices, the second part
is dedicated to the definition of animation, its usage, functions and the perception
of animation in user interface. The third part summarizes existing research dedicated
to the related field and research methods used in this thesis. The fourth part
is focused on the research which was conducted as comparative study based on
prototype user testing examining the different types of animation and their impact
on the users. The last, fifth section, presents main research findings and answers
the research questions. The results reflect the impact of animation on the UI and

shows what are the advantages and limits of the use of animation.
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“Difficult to see. Always in motion is the future.”

Yoda
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Uvod

V roce 2015 spole¢nost Google uvedla, Ze lidé zadaji vice vyhleddvacich
vyrazt pfes mobilni zafizeni neZli na PC (Dischler, 2015). Tomu se rychle uzptisobuje
i navrhovdni a vyvoj digitdlnich sluzeb. Objevuji se rtizné teorie procesu jejich
ndvrhu, jako je ,Mobile first - (Wroblewski, 2011) apod. S tim, jak jsou mobilni
zafizeni stdle vykonnéjsi, mizi i jednotlivd omezeni pro design jejich uzivatelskych
rozhrani. Jednim z nich je vyuZiti animaci. PouZiti animace v uzZivatelském rozhrani
(angl. User Interface, déle zkratka UI) jiz pravé diky vykonu hardwaru neni tak velky
risk, a nehrozi, Ze animace budou vykazovat sniZenou plynulost, a zhorsovat tak
pouzitelnost rozhrani.

Animace v grafickych uzZivatelskych rozhranich mohou byt velmi praktickym
pomocnikem. OvSem za pfedpokladu, Ze je jejich implementace a technické
provedeni optimalizované a Ze jsou v rozhrani pouzité na sprdvnych mistech.
Pomoci animace je mozné vylepsit poskytovdni zpétné vazby uZzivateli, zlepsit jeho
orientaci v systému ¢i mu napovidat, jak aplikaci ovlddat.

Tato préce se vénuje vyuZiti animace v uzivatelskych rozhranich na mobilnich
zafizenich a jejim vliviim na uZivatele. Prvni, teoretickd ¢4st, je doplnéna praktickou
¢asti s kvalitativnimi daty ze srovndvaci analyzy prototyptt mobilnich aplikaci
a doplilujicich experimentt, které jsou zaméfeny na pouZiti animaci v uzivatelskych
rozhranich.

Cilem teoretické c¢asti této prdce bylo na zdkladé literatury predestiit, jaké
limity, zdkonitosti ¢i vlastnosti ovliviiuji pouZiti animaci jako dopliujiciho
prostiedku pro komunikaci mezi ¢lovékem a strojem.

V praktické ¢édsti bylo cilem pokusit se odpovédét na vyzkumné otdzky
tykajici se pfitomnosti animaci v mobilnich rozhranich na zdkladé metodologie
vychdzejici z analyzy vyzkumi s podobnymi tématy. Vyzkumnymi otdzkami této

prédce byly:

Jak animace ovliviiuji pouzitelnost UI mobilnich zatizeni?
2. Jak je vnimdni animaci v Ul vdzdno na individudlni mentdlni modely
uZivateli?

3. Jaké jsou optimdlni vlastnosti animaci v UI podle jejich uzZivatel?

' Mobile First — strategie vytvéfeni stejného rozhrani, za¢inajici ndvrhem pro malé obrazovky

mobilnich zafizeni a postupné pro dalsi. (Wroblewski, 2011)
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Jako mobilni je mozné oznacit veliké mnozstvi zafizeni, od digitdlnich mp3
pfehrdvaca, hernich hand-heldii, aZz po pfenosné pocitade. Tato prdce je vSak
zaméfena na mobilni zaFizeni ve smyslu modernich tzv. chytrych mobilnich telefont,
potazmo mensich tablett s dotykovou obrazovkou. To znamend, Ze je zaméfena
na zafizeni s operaénimi systémy umoziujicimi pouziti rtiznych aplikaci.

Praktickd ¢4st prédce je postavena na testovani interaktivnich prototypt, které
pfipominaji nativni mobiln{ aplikace. Nicméné jednotlivé interakce a na né navdzané
animace pouZité v téchto prototypech je dnes pomoci modernich programovacich
knihoven mozné pouzitelné implementovat do hybridnich aplikaci ¢ mobilniho
webu. Vysledky vyzkumu tak nemuseji byt omezeny pouze na roli animaci
v nativnich mobilnich aplikacich. Nékteré funkce ¢&i role animaci je moZné pfevést
i na jind zafizeni, jako jsou stolni PC ¢i televize, ackoliv v tom piipadé by vlastnosti
animaci mély byt zfejmé upraveny.

Prvni kapitola této prdce se vénuje struénym teoretickym zdkladim
navrhovdni uzivatelskych rozhrani mobilnich zafizeni. Obsahuje informace
o aktudlnim vyuzZivdni mobilnich zafizeni, typologii aplikaci, pouzitelnosti
a pojedndvd o systémovych gquidelines (pravidlech) vybranych opera¢nich systém.
Druhd kapitola dopliiuje teoreticky zdklad k danému vyzkumu &ésti pojedndvajict
o definici, vlastnostech, funkcich a percepci animace. Ddle je poskytnut strucny
pfehled vybranych vyzkumt, které se svym tématem a metodou pfibliZovaly
zdméru nasledného vlastntho vyzkumu. Ctvrtd kapitola je jiz vénovana praktické
¢asti prdce, tedy kvalitativnimu vyzkumu s cilem ovéfit si teoretické poznatky
v praxi. P4td kapitola je pak shrnutim vysledki vyzkumii a v posledni, Sesté kapitole,
je odpovézeno na dané vyzkumné otdzky a diskutovdn jejich vysledek.

Motivaci pro vybér tématu prdce a k jejimu zpracovdni je mtj dlouhodoby
zdjem o problematiku ndvrhu uZivatelskych rozhrani, které jsem mél mozZnost
studovat ve vybranych pfedmétech v rdmci Studifi novych médii na Filozofické
fakulté Univerzity Karlovy a kterému se vénuji profesné jako UX designér. Znat
specifika mezi kterd patfi i animace, navrhovdni uZivatelskych rozhrani pro mobiln{
zafizeni je dnes pro kazdého designéra nezbytné. Tato prdace méla pro mé velky
osobni pfinos, a to v podobé shromdzdéni rtiznych zdroji do uceleného penza
informaci o zac¢lenéni pouZiti animaci p¥i navrhovdni uzivatelskych rozhrani
mobilnich zafizeni, uvédomént si, z jakych pohledt je moZzné na animace pohliZet,
jak nad nimi pfemyslet, jak je implementovat a jakym zptisobem jejich pouziti

testovat.
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2. Design Ul mobilnich zafizeni

Tato kapitola slouzi jako stru¢ny vhled do obecné problematiky designu
uzivatelskych rozhrani (zkrdcené UI) pro mobilni zafizeni. Jsou zde uvedeny
zédkladni definice a historicky vyvoj. Ddle jsou zde popsdny vlastnosti, principy
a omezeni, se kterymi se design mobilnich uzivatelskych rozhrani setkdvd a zdkladn{
elementy (napf. animace), které jsou v mobilnich uZivatelskych rozhranich
rozpoznavany. Hlavni funkci této kapitoly je poskytnout zdkladni kontext k pouZiti

animaci v uzivatelskych rozhranich mobilnich zatizeni.

2.1 Mobilni zarizeni

Dle Hea et al. (2009) jsou mobilni zafizeni: ,pfenosné komunikacné informacni
systémy”. S jinou definici p¥isli Inostroza et al. (2012), ktef{ mobilni zafizeni definuji
jako: ,malé elektronické pristroje, které maji moZnost p¥ipojit se k internetové siti”.

Kazd4 z definic klade diraz na jiny aspekt mobilnich zafizeni. Prvni z nich
se zaméfuje na pfenosnost, tedy portabilitu téchto zafizeni a druhd definice zase
na pfipojeni k internetové siti. Obé definice se vzdjemné dobfe dopliuji a jejich
syntézou lze dojit k uspokojivé formulaci: mobilni zafizeni jsou tedy pfenosné
komunika¢né informaéni systémy s moznosti pfipojeni k internetové siti. Z toho
vyplyvé, Ze za mobilni zafizen{ se daji povaZovat napfiklad laptop, mobilni telefon,
tablet, ale i mp3 pfehravac.

Design uZivatelskych rozhrani mobilnich zafizeni je dle Inostrozy et al. (2012)

ovlivnén nékolika aspekty:

e mobilni zafizeni jsou vyuzivdny pfevdzné v rukdch uZzivatele,

e funguji na bazi bezdrdtového spojent,

* podporuji nové aplikace a internetové pfipojeni,

* maji relativné malou velikost obrazovky k zobrazeni zna¢ného mnozstv{
informaci v dané chvili,

: z rd z 2z e ~ v ¢/ d
¢ mobilni zafizeni maji omezenou vydrz, pamét a vykon.
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Pfi ndvrhu uZivatelskych rozhrani v mobilnich zafizenich je nezbytné
zohledriovat vSechny tyto aspekty a mit je neustdle na mysli. Schiefer a Decker (2008)

klasifikuji mobilni zatizeni dle nédsledujicich kritérii:

e velikost a vdha,

e vstupni rezim (input modes),

e vystupni reZim (output modes),
e vykonnost (performance),

e druh uziti,

e komunikaéni schopnosti,

e typ operaém’ho systému,

e rozsifitelnost (expandability).

Klasifikace Schiefera a Deckera (2008) ukazuje, Ze mobilni zafizeni se daji
klasifikovat do raznych kategorii dle téchto kritérii. Kazdy uZivatel m4d jiné potfeby
a pozadavky, a prdvé proto existuje mnoho produktd s raznymi atributy, které
mohou uspokojit prakticky kazdého uzivatele.

Tato prace se ovSem vénuje pouze dotykovym mobilnim zafizenim.
Dotykova mobilni zafizeni jsou takovd mobilni zafizeni, kterd maji dotykovou
obrazovku, jez je zcela zdsadni pro navrhovani uZivatelskych rozhrani, a odehrdvaji
se v ni veSkeré interakéni procesy. V soucasnosti jsou tyto zafizeni na vysluni

popularity zejména diky uzZivatelskému komfortu a variabilité, ktery nabizeji.

2.1.1 Vyuzivani mobilnich zafizeni

Pfi navrhovdni uZivatelskych rozhrani hraje velkou roli fyzickd podoba
samotného zafizeni. S pFichodem mobilnich zafizeni pfisel novy impuls
k navrhovdni uzivatelskych rozhrani. Tato zafizeni se zacala vyuZzivat novymi
zplisoby, jez zahrnuji skoro stejné vSeobecné funkce jako osobni poditace,
ale pfedev$im uplné jinak vypadaji a vyuZivaji se v jinych situacich. Télesnost
a specifikace mobilnich zafizeni pfedstavuji pro uZivatele nové afordance:a jiné
pozadavky. Mobilni zafizeni, jak uZ z jejich ndzvu vyplyvd, jsou pfenosnd, a to zejména
diky své vydrzi, velikosti a hmotnosti. Sou¢asné umoznuji jejich uzivateldim pouziti

v rtiznych - a zejména i v jinych mistech a situacich — nez naptiklad PC nebo laptop.

! Situace, kdy smyslové charakteristiky objektu intuitivné implikuji jeho funkcionalitu
a pouzivani. (Machag¢, 2015)
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S mobilitou téchto zafizeni souvisi i specifické chovani uzivateld. Ti maji k témto
zafizenim témeéf neustdly piistup a vyuZzivaji je castéji. Vyzkum spolecnosti Google
(2013) ukazuje nejen mnozstvi mobilnich zatizeni, ale i to, Ze se vyuZivaji nejen v praci
nebo doma. Napiiklad v restauracich, kavarnédch, ¢ekdrndch lékaft ¢ ve skole.
Vyzkum také uvddi, Ze 77 % uZzivateli vyuZzivd sviij mobilni telefon na cestdch a 67 % ve
vefejné dopravé. Tento vyzkum definuje i t¥i zdkladni kategorie vyuziti mobilnich
zafizeni, kterymi jsou komunikace, aktudlni informace a zdbava. Vysoce frekventovany
pifstup k témto zafizeni ukazuje i dalsi vysledek, ktery ukazuje, Ze 75 % uZivatelti
vyuzivd své mobilni zafizeni simultdnné pfi interakci s jinymi médii, napfiklad pii
sledovdni televize ¢i filmi, poslechu hudby nebo ¢teni knih. Uzivatelskd rozhrani tak

musi byt pfipravena na rtiznd rozptyleni ptisobici na uZivatele.

2.1.2 Typologie mobilnich aplikaci

Navrhovéni uZivatelského rozhrani pro mobilni zatizeni je také ovlivnéno
tim, jakym zptisobem je uZivateli nabizen obsah, pfipadné jaky zptisob si sdm zvoli.

Budiu (2015) rozlisuje tfi zdkladni typy mobilnich aplikaci:

Nativni aplikace

Jednd se o aplikaéni software, jehoz hlavni vyhodou je optimalizace aplikace
piimo pro zafizeni. To znamend, Ze jsou vytvofené piimo pro danou platformu
(napf. Android, Windows phone nebo iOS). Pokryti vSech platforem je z hlediska
vyvoje a udrZovdni ndroc¢né, jelikoz se prokazdou platformu vyuzZivd jiny
programovaci jazyk (Objective C proiOS, Java pro Android). Vyhody téchto
tzv. nativnich aplikaci spodivaji spiSe v uzivatelském pohledu, nez v pohledu
vyvojafském. Tyto aplikace byvaji dobie optimalizované, tudiZ interakce a animace
probihaji plynuleji. Mohou také vyuzivat hardwarové funkce zafizeni,
jako je fotoaparat, gyroskop, GPS apod., ale i systémové funkce, jako jsou rtizné
notifikace ¢i widgety:. S tim také p¥ichdzi vyssi spotfeba energie. Tyto aplikace se daji
vyuzivat v online i offline reZimu, ale ¢asto vyZzaduji aktualizace. Mohou také 1épe

vyuzivat omezeny prostor displeje mobilnich zafizeni a kompaktni ovldddni.

* Jednoduché aplikace, které se umistuji na domovskou obrazovku mobilniho zafizeni,

umoznujici rychlé ovlddéni ¢i vizualizaci dat.
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Mobilni webové aplikace

Mobilni web nenf aplikaci ve skute¢ném slova smyslu, protoZe neni potieba
7ddné instalace. Zobrazuje se v mobilnim internetovém prohlizeéi. Je tedy
nejuniverzalnéjsi formou, nebot je funkéni nap#i¢ platformami. Jednd se o podobu
strdnek, kterd je optimalizovand pro mobilni zafizeni, ¢imz se odliSuje od desktopové
webové aplikace. Méla by byt tedy pfizpisobena omezenim mobilniho prohliZede
imalym displejum telefonti. UZivatelskd pFivétivost je pochopitelné zdvisld
na rychlosti p¥ipojeni, kterd se 1isi dle lokality, poskytovatele, druhu datového tarifu
atd. a také na kvalité zpracovdni daného mobilniho webu. Hlavni nevyhodou
je zejména zdvislost mobilntho webu na internetovém prohliZedi, ktery umoziiuje
jeho spusténi. P¥i pfechodu prohliZze¢ na vys$si verzi mtze dojit k nekompatibilité,

a mobilni web se nemusi zobrazovat spravné, pak je nutné provést optimalizaci.

Hybridni aplikace

Jsou urditym kompromisem, mezi dvéma piedchozimi typy mobilnich
aplikaci. Stejné jako nativni aplikace jsou dostupné v obchodech s aplikacemi
jednotlivych platforem (App store, Google play apod.), ale sou¢asné jsou (stejné jako
mobilni webové aplikace) poskytovdny skrze internetové prohlizede, ovSem
s vyjimkou toho, Ze prohlize¢ je zakotven v aplikaci.

Vsechny zminéné druhy mobilnich aplikaci ovliviiuji navrhovani
uzivatelskych rozhrani. Designér by si mél byt védom vsech specifik jednotlivych
mobilnich aplikaci a zohledfiovat je ve svych ndvrzich. Z pohledu animace
je nejpfiznivéjsim  druhem nativni aplikace, kterd umoZiuje vykreslovat
kvalitnéjsi/stabilnéjsi pfechody a interakce, ¢imZ vyrazné umociiuje uZivatelsky
zézitek. V mobilnich webovych aplikacich a hybridnich aplikaci zpravidla animaéni

prvky nefunguji tak dobfe jako u aplikaci nativnich.

2.2 Mobilni uzivatelské rozhrani

Termin uZivatelské rozhrani, asto pouzivany anglicky termin user interface
a jeho zkratka UI, je jiz béZné pouZzivén, ale ¢asto velmi zkratkovité. UZivatelské
rozhrani je zprostfedkovatelem komunikace mezi ¢lovékem a strojem. Laicky Feceno
je to souhrn prostiedk, které lidé (uzivatelé) vyuZivaji ke komunikaci s konkrétnim
strojem, zafizenim, pocitatovym programem nebo jinym komplexnim ndstrojem
(systém). Jeho hlavni funkci je pfeklad a zprostfedkovani informace ve formé dialogu
mezi uZivatelem a systémem, prostfednictvim interakce. UZivatel zpravidla polozi

dotaz arozhrani ho zpracuje, pfelozi a systém/stroj zareaguje. Vytvaii tak
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sémanticky most mezi konkrétnim vstupem uZivatele a abstraktnim vystupem
systému (Wroblewski, 2011).

V piipadé této prace je uvazovdno uzivatelské rozhrani jako prostfednik mezi
uZivatelem a mobilnim telefonem ¢i dotykovou obrazovkou, které maji grafické

prostfedi a interaguji pomoci mobilniho opera¢niho systému.

2.2.1 Faktory ovliviiujici UI mobilnich zafizeni

Ergonomické faktory

Ergonomie je pfi ndvrhu mobilnich uzivatelskych rozhrani zdkladnim
kamenem, na ktery musi ndvrhaf UI myslet. Mobilni zafizeni maji jiné rozméry nez
laptopy a desktopy, jinak se drzi, maji rtzné rozméry a hlavné se ovlddaji
pfes dotykovou obrazovku. DrZeni mobilniho zafizeni mtiZeme rozdélit na t¥i

zékladni typy (viz obr. 1):

® drZeni a ovlddédni jednou rukou,
® drZeni jednou rukou a ovlddani druhou rukou,

® drZzeni a ovladani obéma rukama.

Podle zédvéra pozorovdni Hoobera a Berkmana (2012) neni mozné pfesné urcit
preferované drzeni mobilnich zatizeni. JelikoZ se drzeni u uzivatelt prolind a rozdily

mezi jednotlivymi typy drZeni jsou pro vétSinu aplikaci malé.

Obr. 1: Druhy drZent telefonii s dotykovyjm displejem (Wroblewski, 2011).
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Spole¢nost ScientiaMobile (2015) ve svém pravidelném reportu zvefejnila dva
vysledky ze svého méfeni, které uvddéji, Ze 94 % smartphontt uzivatelé drzi
v portrétovém moédu (vertikdlné), zatimco tablety spiSe v mddu landscape

(horizontélné).

Velikost displeje

Pfedevsim diky vyrobctim mobilnich zafizeni pro otevieny operaéni systém
Android, ktery je vyuZivan vétSinou vyrobct mobilni elektroniky, musime rozlisovat
velké mnozstvi typl mobild a predevsim rtznych velikosti displeji od 3,5”
az po 5,7”, jejichz rozliseni se pohybuje od 240x320 px az po 2560x1440 px. Velikost
displeje a to, jak uzivatel své mobilni zafizeni drzi, zdsadné ovliviiuje pouZitelnost
uzivatelského rozhrani.

Luke Wroblewski (2011) tvrdi, Ze se na mobilnich telefonech zobrazi zhruba
80 % toho, co se zobrazi na desktopovém zafizeni, a je tedy potfeba se zaméfit pouze
na to, na ¢em zdleZi nejvice. To znamend skutecné védét, kdo je cilovym uZivatelem

a jaky je skutecny zdmér aplikace.

HARD

Obr. 2: Zndzornéni ndrocnosti ovldddnt viici velikosti displeje. (Wroblevski, 2011)

S drzenim a velikosti displejii, potazmo celych zafizeni souvisi problematika
s umistovdnim jednotlivych prvka uzivatelského rozhrani, a pfedevsim jeho
ovldddnim. Firma Apple se svymi mobily iPhone ospravedliiovala jejich relativné

malou velikost tim, Ze to zvysuje jejich mobilitu, ale i pouzitelnost ovldddni jednou
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rukou, kdy uZivatel mizZe jednim prstem ovlddat zafizeni po celém jeho displeji (viz
Obr. 2). V soucasnosti Apple i ostatni vyrobci telefont vyrdbéji telefony s velkymi
displeji, kde tato moznost ovlddani pro vétsinu uzivatelti nenf mozn4, a je tedy nutné

pfi navrhovdni UI pfemyslet nad timto omezeni mobilnich telefont a tabletd.

Dotyk

Ovldddni mobilnich zafizeni rychle pfechdzi od hardwarového ovlddani
k ovlddédni tzv. dotykem. Vyjimkou jsou specifickd mobilni zafizeni, jako jsou
telefony pro seniory apod. a hardwarovd tlaéitka pro vypnuti/zapnuti telefonu,
ovldddni hlasitosti, fotoapardt a u zafizeni siOS tzv. home button. U ndvrhu Ul
na mobilnich zatizeni s dotykovym displejem se u jednotlivych prvka Ul jako jsou
tlacitka, odkazy apod. pocitd s pojmem Touch Target (Microsoft Developer Network,
2015). Tento pojem uddvd minimdlni velikost prvka Ul tak aby byly pro uZivatele
lehce ovladatelné. Systémové Design Guidelines (ndvodnymi pravidly) jednotlivych
operacnich systémt pro mobilni zafizeni uvddéji optimdlni velikost razné. Apple pro
svlyj i0S uvddi 44x44 px, Microsoft pro Windows phone doporucuje minimdln{
velikost  40x40 pixeld a dopliiuje jesté vzddlenost 10 px mezi jednotlivymi
dotykovymi prvky. Ze studie, kterou provedla MIT Touch Lab (Dandekar, Raju,
a Srinivasan, 2003) vychdzi, Ze primérnd velikost prstu zabird 45x57px. Takto veliké
prvky UI umoziiuji uzivatelim zobrazit zpétnou vazbu, jelikoZ jsou jejich hrany
viditelné. To odpovidd z pouZitelnosti zndmému Fittovu zdkonu (Mackenzie, 1995),
ktery ve své podstaté fikd, Ze ¢as potifebny k dosaZenti cile je delsi pokud je cil mensi.
V tomto pfipadé napf. ¢im mensi tlacitko, tim vic se uzivatel bude muset soustfedit

na to, aby ho , trefil”.

7 mm = 40 pixels

2mm padding (10 pixels) between targets

Obr. 3: Velikost Touch Taget a rozestupu z Desgin Guidelines pro Windows Phone (Microsoft

Entwicklerressourcen 2016).
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Ovladani gesty

Ovladdni mobilnich zafizeni dotykem p¥ineslo novy zptisob ovldddni aplikaci
pomoci gest. Gesta umoznuji urychlovat ovldddni a nahrazovat grafické elementy
ovldddni v UI a tim i Setfit misto pro obsah. Pro designéry je to moznost novym
zptisobem pracovat s afordanci a metaforami v UL
Ze studie (Mauney et al.) z roku 2010, kterd se vénovala kulturnim podobnostem
a rozdilam v gestech pfi pouzivani dotykovych mobilnich zatizeni, vyplyvd vysokd
mira intuitivnosti tohoto ovldddni.

Studie testovala 40 uZivateld z deviti zemi svéta, ktefi dohromady provedli
pfes 9 500 gest. Vyzkum analyzoval frekventovanost jednotlivych gest, znalost
nefrekventovanych gest, kulturni rozdily v pouZivdni a rozdily mezi zac¢4te¢niky
a pokroé¢ilymi uzivateli. Vysledkem tohoto vyzkumu byla velmi mirnd disproporce
mezi za¢dte¢niky a pokrocilymi uZivateli a velmi malé rozdily v pouZivani a znalosti
zédkladnich gest. To znamend, Ze ovladédni Ul pomoci gest je pro uzivatele pfirozené,
anebo se je velmi efektivné a rychle u¢i. Tomu mutZe napomdhat i velkd shoda
v ndvrhovych pravidlech (guidelines) jednotlivych mobilnich OS, které nabizeji
konzistentni nabidku gest a jejich funkci, které se lisi pouze v detailech, a pfedevsim
ve formé zpétné vazby.

Ovladdni gesty mtZe byt implementovadno do UI jako ovldddni dil¢ich akei
nebo navigaci skrz aplikace, ale zdroveni pomdhd eliminovat ovlddaci prvky UI,
a umoznuje tak uvolnit prostor, kterého je na omezeném mobilnim displeji mélo, pro
obsah. Dalsi vyhodou mozZnosti vyuZivat gesta je intuitivnéjsi a zdbavnéjsi zdzitek
z pouzivéani UL Tyto vlastnosti ¢asto rozhoduji o aspéchu aplikace vii¢i konkurenci.
Pfirozenost nebo intuitivnost tohoto typu ovldddni ovliviiuje vyuZiti animace tim,
Ze podporuje iluzi interakce s redlnym objektem, a je-li tato kombinace gest
a animace dobfe provedena, je pak pro uZivatele vice imerzni a zdroven posiluje

orientaci v aplikaci.
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CORE GESTURES Basic gestures for most touch commands

ind extende

Tap Double tap Drag Flick
Briefly touch surface Rapidly touch surface

vith fingertip twice with fingertip

Pinch Spread

Touch surface with Touch surface witt Touch surfa r

move them apart of time

Press and drag Rotate

or counterclockwise direction

Obr. 4: Zdakladni gesta k ovldddni UI na dotykovijch displejich (Wroblevski 2011).

Vizualni faktory

Vizudlni faktory, jako je hierarchie a layout, pouziti barev, typografie, ikony
i animace ovliviiuji percepci obsahu, podporuji acel interakci, a vylepsuji tak celkovy
uZivatelsky zdzitek. Tyto faktory tzce souvisi s teorii vizudlni percepce UI
a mentalnimi modely. Tuto percepci mizeme popsat jako proces, ktery uzivatelim
pomédhd chdpat smysl viemt z daného prostfedi. Vizudlni percepce pomdhd

k organizaci a rozpoznavani vizudlnich stimultl (Linghammar, 2007).

Layout

Z ptedchozich kapitol je ziejmé, Ze je nutné dbét p¥i ndvrhu Ul na fyzickd
omezeni, kterd s mobilnimi zafizenimi souvisi. Velikost displeje a ovldddni dotykem
ovliviiuji rozlozeni obsahu a interakci, tedy layoutu. Hlavni funkci layoutu
mobilntho UI je nejen zptisob, jak jednotlivé elementy UI aplikace vypadaji
na displeji, ale také ukdzani uZivatelim, co je nejdaleZitéjsi, jaké jsou jejich mozZnosti
a jak je vSe provazano (iOS Developer Library, 2014). To znamend, Ze organizované
vizudlni struktury aplikace 1ze dosdhnout shlukovdnim souvisejicich prvka (obsah,

interakce, elementy UI), jejichz hierarchie zobrazeni je dédna jejich dutlezitosti.

11
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Bez zachovani téchto pravidel muZe byt obsah aplikace Spatné interpretovin
a pochopen.

Pro vyvézeni ndvrhu Ul je potfeba fesit vztah mezi velikostmi, proporcemi
a kontrastem. Velikost/métitko Fe$i velikost jednotlivych elementt viéi celkové
kompozici. Proporce Fe$i vyvdZenost vztahtt mezi jednotlivymi prvky. Kontrast
podobné jako méfitko fesi odliSovdni a zduraziiovdni jednotlivych elementt.
V pfipadé kontrastu tuto roli plni tvar, barva, textura, ale i pohyb (animace). Praxi,
pfedevsim z responsivniho designu, je ovéfen tzv. grid systém. Ten pomdhd
designerim rovnomérné uspofddat obsah do mtizky a urcovat efektivni umisténi
pro dalsi elementy UI jako jsou obrdzky nebo tlacitka (Shillcock, 2015). Takovyto
konzistentni layout umoziiuje uzivatelim jednoduse se orientovat a pohybovat v UL:
S grid systémem a problematikou typografie v Ul tzce souvisi termin vertikdlni
rytmus, ktery oznacuje vybalancovani obsahu, tak aby byl pro ¢tendfe dobfe ¢itelny.
Jde pfedevsim o zpracovani mezer mezi obsahem a jeho velikosti (Wilson, 2012).

U layoutu pro mobilni zafizeni je specifickd nutnost feSit prostor

pro prochézeni (tzv. skrolovédni) obsahem a navigaci mezi obsahem.

Barva

Pouzivani barev je ¢asto velmi subjektivni, ale je mozné vychdzet z teorie
barev, tedy védy zabyvajici se efektem barev na uZivatele. Tato véda zkoum4,
jak je ovliviiovdno chovdéni uzivatelti, ddle zkoumd rtizné kulturni odlignosti apod.
(Chapman, 2010). Jak jiz bylo naznadeno v piedchozi ¢4sti, barva je dtlezitd
pro kontrast v UI, pomdhd tak orientaci v obsahu a fungovani interakci.

Napomadhd také rozdélovat, pfipadné propojovat strukturu obsahu, oddélovat
staticky obsah od funkénich interakci. Pomoci barev muizeme ovliviiovat i dojem
uzivatelt z Ul za jistym tcelem (hravost, seriéznost, tradice apod.) nebo pomoci
zabarveni zvyraznit a ddt najevo urcity pocit (notifikace uloZeni, zdkazu, apod.)
PouZzivani barev a kontrastu je také nutné prizptsobit Citelnosti a piistupnosti textu

napf. pro uZivatele se zhorS§enym zrakem.

* Vice se problematice navrhovani Layoutt vénuje Mark Boulton (Boulton, 2007).

12
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Ikonografie a obrazovost?

lkony tikaji to, co je nutné ¥ici bez vysvétleni. [sou zdkladni soucdsti navigace. ProtoZe
jsou ptirozené symbolické ikony prekondvaji text v prendsent smyslu. V podstaté lze ici,
Ze jde o ticinnost a posunuti uZivatele k dalstmu kroku jak nejrychleji je to mozné. Ikony
jsou zdkladnimi stavebnimi kameny produktivity a poskytuji vizudlnt zdklad, na kterém

je postavena navigace v uZivatelském rozhrant. (Hornick, 2015).

Obrazovost a obzvldsté pouzivdni ikon je ¢astym elementem UI na mobilnich
zafizenich. Ikony jsou grafikou, kterd zabird malou ¢dst displeje a vétsinou poskytuje
intuitivni reprezentaci akce, statutu nebo aplikace (Android Developers, 2015).
Je to tedy vztah mezi reprezentovanym a objektem zaloZenym na podobnosti,
¢asto metafofe. Jejich pouZzitelnost mizZe byt tedy ovlivnénd odlisnymi kulturnimi
(Brejcha, 2015), socidlnimi nebo technickymi kontexty. Touto problematikou
se zabyvd mnoho vyzkumu@’® které fesi pravé tyto kontexty, pouziti ikon s popiskem
apod. V soucasnosti napiiklad probihd diskuze okolo ikony tzv.hamburgeru
pro zobrazeni menu/navigace.

Pouziti obrdzku a dalsich grafickych prvkd v UI nemusi byt pouze
dekorativnim tdcelem, ale pokud jsou relevantni a p¥indsi potéSeni, mohou pomoci
komunikovat a diverzifikovat produkt od ostatnich, pfipadné zvysit miru zapojeni

a imerzi uzivateld.

Animace

Poslednim faktorem, ktery zde zminim, je animace. Jeji pouZiti je pro percepci
Ul pomérné novym aspektem. Také zvySuje miru zapojeni aimerze uZivatele.
Dodévé dynamiku a osobitost celému Ul Poméh4 orientovat se v prostiedi aplikace,
poskytuje uZivateldm zpétnou vazbu najejich akce addvd jim pocit piimé
manipulace.

Animace v Ul je stéZejni problematikou této préce, a je ji proto vénovéna jedna

z hlavnich kapitol, kterd rozvdadi vlastnosti, funkce, typologii a pouZiti animace.

° Mezi takové patti napiiklad: The use of icons and labels in an end user application program:

An empirical study of learning and retention (Wiedenbeck, 1999) a Touch-screen tablet
navigation and older adults: an investigation into the perceptions and opinions of baby
boomers on long, scrolling home pages and the "hamburger icon". (Litchfield Griffen, 2015)
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2.2.3 Pouzitelnost a mobilni zarizeni

Jak jiZ bylo popsdno, pouZitelnost, jako podmnoZina user experience designu
(UxD), je vlastnosti, kterd popisuje kvalitu pouziti interaktivnich produktid tak,
aby byly  efektivni, ucelné, bezpecné, uzitecné, jednoduSe naucitelné
a zapamatovatelné. K tomu je podle Normana (2010) potifeba dodrZovat principy
jako je viditelnost, zpétnd vazba, mapovdani, afordance, konzistence a vyuZiti
omezenti.

Specifika pouZitelnosti aplikaci pro mobilni zafizeni vychdzeji z jejich
vlastnosti a faktorti, kterd byla popsdna vyse. Jednd se o problematiku velikosti
displeje, prostiedi, ve kterém jsou tato zafizeni pouzivand apod. Lobo et al. (2011),
ktery se vénuje pouZitelnosti a mobilnim zafizenim, uvddi nékolik zdkladnich
principti: nekomplikovanost, jednoduchost uzivatelskych vstupt, vertikdlni
skrolovani, multiplatformnost, a jednoduchd navigace. Inostroza et al. (2012) uvadéjf
ve svém clanku s ndzvem Usability Heuristics for Touchscreen-based Mobile Devices
dvandct zdkladnich heuristik k evaluaci pouzitelnosti dotykovych mobilnich
zafizeni: viditelnost systémového statutu, spole¢ny jazyk systému a redlného svéta,
uzivatelskd kontrola a svoboda, konzistence a standardy, prevence chyb,
minimalizace zdtéZe uZivatelovy paméti, pfizptisobitelnost a zkratky, esteti¢nost
a minimalisticky design, efektivni vyuzivdni vykonu, ndpovéda a dokumentace,

ergonomie a fyzickd interakce, rozpozndvani a feseni chyb.

2.2.4 Systémové design Guidelines

Zakladem pro navrhovdni Ul pro mobilni zafizeni, at uZ se jednd o nativni
nebo hybridni aplikace, ale i pro ndvrh webovych aplikaci a strdnek je znalost tzv.
design guidelines. Jsou to dokumenty vyddvané k jednotlivym opera¢nim systémiim
mobilnich zafizeni. V soucasnosti se jednd pfedevsim o nejrozsifenéjsi systémy iOS,
Android a Windows Phone. Struktura kapitol je napfi¢ témito dokumenty podobna.
Rozdil je mozné pozorovat v zaméfeni. Google a Microsoft své dokumenty zaméfuji
na vétsi portfolio zafizeni nez Apple. Google nazyva své design guidelines jako
Material design language, ktery je zaméfeny na design pro vSechna zafizeni stejné jako
Microsoft, ktery se snaZzi unifikovat vzhled od desktopu az po mobilni zafizeni,
zatimco Apple se svym iOS Human Interface Guidelines je zaméfen pouze na mobilni
zafizeni s iOS (tablety a mobily). Ve vSech dokumentech jsou k nalezeni zdkladni
obecné principy navrhovadni pro danou platformu i s praktickymi pfiklady
a doporucenimi. Vénuji se jednotlivym elementiim UI, technologiim a pfedklddajf

i ndvrhové vzory. Nedilnou souddsti jsou kapitoly vénujici se animaci.
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3. Animace a mobilni zarizeni

Tato kapitola se v tivodu zabyva obecnou definici animace a jeji konkretizaci
ve vztahu k uZivatelskym rozhranim. Dalsi ¢4st je vénovdna rozboru zdkladnich
funkci animace v UI a jejich vlastnostem. V ndsledujici ¢dsti je reagovano na kontext
mobilnich rozhrani uvedenych v kapitole ¢. 2, kterou ndsleduje typologie a pouziti

animace v uzivatelskych rozhranich mobilnich zafizeni a zdkladni pravidla pro jejich
pouzivdni z pohledu user-centered designu®. Cilem této kapitoly je odpovédét

na otdzky, co rtizné druhy animaci komunikuji nebo kdy md ndvrhdf pouzit uréitou

animaci, aby to bylo smysluplné.

3.1 Definice animace

Na animaci je mozné nahliZet z nékolika oborovych perspektiv. ~Animace
je ikaz, ktery neni zkoumdn pouze z pohledu filmu a filmové védy. Soucasné
je i pfedmétem vyzkumt obord, jako je psychologie, pedagogika, pocitatovd véda
aHCI’. Pro kazdy z téchto obortt je mozné nalézt mirné odliSnou definici,

které se odlisuji ve specifickych zédmérech daného oboru. Animace byvé definovéna jako
pohyb privddéjici véci k Zivotu nebo jako zddnlivy pohyb fady stavovych snimk apod.
(Gonzales, 1995). Baecker a Small (1990) vytvofili ndsledujici definici, ve které se pokusili

shrnout spole¢né zdkladni atributy animace:

Animace je sloZena z fady vytvorenych (ne zaznamenanyjch) obrazii, které se od sebe
mirné lis1 a must byjt prezentovdny adekvdtni rychlostt, aby vytvofila iluzi plynulé

zmény v ¢ase. (Baecker a Small, 1990)

Za snimky jsou pfitom povazovany grafy, fotky, diagramy, mapy, ilustrace
apod. Ty maji reprezentovat data, procesy, objekty a akce k piimé manipulaci.
Jako animace jsou vétsinou oznafovdny piechody mezi jednotlivymi sekvencemi
a stavy ve formé efektu jako napf¥. fade, dissolve apod. Velkou roli, at uzZ v dokonalosti
animace nebo uziti animace, hraje rychlost, kterd je pro animaci uré¢itou mérnou

jednotkou (pocet snimkti/sekunda (frame per second, fps)) (Gonzales, 1995).

*User-centered design (UCD) je Siroky termin popisujici proces névrhu, ve kterém koneény

uzivatel ovliviiuje podobu ndvrhu. (Abras 2004)

7HCI - Human Computer Interaction, interdisciplindrni obor vénujici se komunikaci ,lidského

zdroje” s pocita¢em. (Papik, 2001)
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3.2 Animace v Ul

Animace v HCI, potazmo v uZivatelském rozhrani muaZe nabyvat rtaznych
funkci a typt. Definici animace z pohledu uZivatelského rozhrani je mozné odvodit
z odlisnosti mezi klasickou animaci, kterd je zndmd pfedevsim z kreslenych filmu
(cartoons) a animacemi v uZivatelskych rozhranich. Zgkladnich rozdild mezi
klasickou animaci a animaci v UI je nékolik (Chang a Ungar, 1995). Jednim z nich
je to, Ze animace v Ul mutZe zahrnovat jakoukoliv zménu vizudlnich vlastnosti
objektu, které uzivatel mtize vnimat (napf. zména barvy, velikosti, tvaru). Za zaklad
klasické animace je potom povazovdna zména pozice (pohyb).

Za dalsi rozdil 1ze povaZovat to, Ze pocitacovd animace zahrnuje abstraktni
objekty stejné jako redlné reprezentace véci, zatimco klasickd animace je zaloZena
na pozorovdni redlnych objektt.

Tfeti rozdil spociva v pasivité klasické animace a naopak aktivni animaci
v uzivatelskych rozhranich. Pasivni publikum kreslenych filmt neinteraguje
s potfebou zpétné vazby, nepracuje s uZivatelskymi potfebami a strukturou tloh
nebo tkolli, zatimco u animace v Ul je nutné dbdt na mentdlni modely uZzivateld
a na jejich zdméry resp. cile.

Ctvrty rozdil lze shledat v tcéelu daného typu animace. Udelem klasické
animace (tj. cartoons) je zdbava a rozptyleni. I animace v Ul mtzZe byt zdbavna
a pfijemnd, ale jejim hlavnim tcelem je vétsinou néjakd funkce nebo splnéni néjakého
ukolu.

Rozdil mezi obéma druhy animace je pak pfedev$im v jejich produkci
a interaktivité. Poc¢itacovd animace je do jisté miry uZivateli pfedklddand v redlném
¢ase v zdvislosti na jeho interakcich. Klasickd animace je pak prezentaci pfedem
pfipravenych snimki pasivnimu divédkovi.

Na zdkladé téchto poznatktt Gonzalesovd (1995) definuje animaci v UI takto:
~Animace je sérii dynamicky se ménicich snimkil na zdkladé akct uZivatele za ticelem pomoci
uzivateli vnimat zménu v case a vytvdret presnéjsi mentdlni model dané iilohy” a ze které
vyplyva urditd nutnost zdsahu. Tuto definici je mozné doplnit prakti¢téjsi definici
od Thomase a Caldera (2001), ktefi tvrdi, Ze cil animace je: , Zefektivnéni nebo rozsifent
efektivity lidské interakce s uzivatelskym rozhranim”. Tyto definice vychdzeji z interakce
jako zdkladni vlastnosti UI, ovSem ne veskerd animace v Ul musi nutné vyzadovat
interakci uZivatele s displejem a jako animaci bere v tivahu i reprezentanty informaci
(vizualizace). Tversky, Betrancourt a Bauer Morrisonovd (2002) odkazuji animaci
v UI k jakékoliv aplikaci, kterd generuje série snimki jako alternace pfedchozich,
&i jako sekvence snimkii, kterou stanovuje bud designér, nebo uZivatel. Tato definice
abstrahuje od interakce a uvéadi tak animaci v UI do $irsiho pole ptisobnosti, které

Vodislav (1997) rozdéluje do 4 kategorii. Na demonstraci programového chovdni,
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zpétnou vazbu pro uZivatele, pfeddefinovanou animaci a animaci jako vizudlné

pfitazlivy prvek.

3.2.1 Obecné vlastnosti (principy) animace v Ul

Chang a Ungar (1995) charakterizovali 3 principy pouZiti animace
v uzivatelském rozhrani, které vychdzeji z principti pro kreslené filmy a jsou
uvedeny v knize Disney Animation: The Illusion of Life od animdtort Thomase
a Johnstona (1981):

1) charaktery a objekty by mély byt hmotné,
2) zveli¢ené chovdni objektt ¢inf UI poutavéjsim,

3) rozhrani by mélo posilovat iluzi reality.

Thomas a Calder (2001), kte¥i se ve své praci zabyvali animaci jako néstrojem
pfimé manipulace, navdzali na charakteristiku odvozenou od Disneyho a vytvofili
¢tyfi zdkladni principy animace.

Prvnim je princip uchyceni (attachment), ktery ¥ikd, Ze objekt by mél vzdy
zustat zakotven v daném kontextu, aby mél uZivatel pocit kontroly nad situaci.
Druhy princip neochoty (reluctance) uvadi, Ze objekty by vzdy mély vyjadfovat
urcitou miru neochoty ke zméné, ¢imz posiluji iluzi hmoty (substance), coz naznacuje
nutnost snahy ze strany uZivatele ke zméné objektu.Dals$im je princip plynulosti
(smoothness), ktery uvédi, Ze objekty se musi ménit souvislym, nepferusovanym
zptisobem, ktery snizi kognitivni zdtéz tim, Ze odstrani veskeré prudké, necekané
zmény ve vizudlnich informacich konzumovanych uzivatelem. Posledni, ¢tvrty je
princip ofekdvdni (anticipation), ktery uvddi, Ze vysledek procesu interakce uZivatele
v uzivatelském rozhrani musi byt vZdy ocekdvatelny a zfejmy, coz sniZi kognitivni
z4téz tim, Ze poskytuje dalsi vizudlni informace a minimalizuje pouZiti krdtkodobé
paméti. Stasko (1993) vyjadfil ¢tyfi principy animace, které by mél designér

pfi ndvrhu uzivatelskych rozhrani zohledniovat.

1) Vhodnost - animace by mély vhodné reprezentovat uzivateliv mentdln{
model.

2) Trvani/Kontrola — délka trvdni animace a jeji kontrola by méla byt uréena
tcely animace.

3) Plynulost — animace by méla byt plynuld a hladkd, jediné tak mutzZe byt
smysluplna.

4) Umirnénost — animace by méla byt aplikovdna umirnéné a s rozvahou.
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Tyto zédkladni principy mohou pomoci p#i implementaci animaci
do uzivatelského rozhrani, nicméné nefikaji kdy a kde jaké animace pouzit. Existuje

mnoho druht animace a je sloZité je smysluplné aplikovat.

3.2.2 Disneyho principy

V pfedchozi davodni kapitole byly Disneyho principy animace jiz nékolikrat
zminény. Kniha Disney Animation: The Illusion of Life od animdtort Thomase
a Johnstona (1981) se stala jakymsi kdnonem ¢i fundamentdlnim zdkladem
i pro problematiku navrhovdni animaci v uZivatelskych rozhranich, a proto
ho najdeme ve vétsiné literatury vénujici se tomuto tématu. PfestoZe bylo téchto
dvandct principt vytvofeno pro jiné médium, jsou piinosem pro animace v Ul
pfinejmensim ve dvou p¥ipadech (Head, 2016).

Za prvé udi, jak komunikovat pomoci animace, respektive pomoci jakych
principtt animace miiZeme ovliviiovat a kontrolovat vysilané sdéleni uZivateltm.

7

Tedy jak pomoci principu ,Nacasovini a prostoru (Timing and Spacing)
vysvétlit/ vyjad¥it vdhu, emoce, kauzalitu. Prostfednictvim , Zmdcknuti a natazeni”
l1ze ukazovat manipulaci s tvarem objektu a tim i metaforu materidlu apod. PouZitim
tohoto konceptu je moZné jednoduse rozdélit animace na dvé skupiny a to na ty,
které jsou efektivni, a na animace, které pouze odvdadéji pozornost. (Head, 2016).

Za druhé funguji jako zdkladni slovnik pojmté k diskuzi o animacich.
Umoznuji efektivnéjsi diskuzi mezi designéry a vyvojdfi, kteff tak nemusi byt nutné
odkdzdni na prototypovaci ndstroje (jejichz UI ale také ¢asto pouzivd pojmy z téchto
Disneyho princip).

Jednad se o principy: Zmacknuti a nataZeni (Squash and Stretch),

Ocekdvani (anticipation), Nastaveni scény (Staging), Animace straight ahead a pose
to pose (Straight ahead and Pose to pose animation), Setrvacnost a prekryvajici se déj
(Follow through and overlapping action), Pomaly ndbéh a pomaly dobéh (Slow-out and
Slow-in), Pohyb po oblouku (Arcs), Sekunddrni akce (Secondary action), Casovani
(Timing), Zveli¢eni (Exaggeration), Trojrozmérnost kreseb (Solid drawing),

Ptitazlivost (Appeal).

3.3 Funkce Animace v Ul

Park a Hopkins (1993) vyjmenovdvaji Sest zdkladnich funkci animaci.
Prvni z nich je demonstrace procesudlnich akci. Druhd souvisejici je simulace
chovani systému, kterd pomdhd v orientaci pfedevsim u komplexné&jsich aplikaci,

a umoznuje tak uZivateli vnimat kauzdlni vztahy jednotlivych elementt v UL
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Tfeti funkci je moZnost vizualizovat neviditelné chovini a funkce systému.
Déle napomdhd popisovat procesy, které se téZce popisuji verbdlné, piipadné
zabfiraji prostor atp.

Animace také uZivatele provadéji rozhranim a umoziiuji mu pochopit
pouzité symbolické koncepty, a ovliviiovat tak jeho mentdlni model. Posledni,
zdsadni funkci, je poutani pozornosti.

Aktudlni literatura a ¢ldnky vénujici se typologii animace se nijak zdsadné
nelisi. Nékteré ¢lanky urcité typy vynechdvaji nebo je shlukuji, ¢asto se jednotlivé
funkce p¥ekryvaji. Zdroje (Ambrosimova, 2015; Babich, 2016; Cao, 2016; Cone, 2015;
Daliot, 2015; Harley, 2014; Oliynyk, 2016 ; Sandu, 2016; UX Magazine, 2014; Yalanska
2015; Zumbrunnen, 2015) pro tuto analyzu nejsou ve vSech ptipadech akademického
ptvodu, nebot jde o témata pf¥ili§ neprobddand. Z této literatury bylo abstrahovdno
sedm zdkladnich kategorii/typa/funkci. Nutno podotknout, Ze vétsina kategorif

vychdzi ze zédkladnich principti interakéniho designu jako takového.

Funkce animace:
e zpétnd vazba,
e orientace a hierarchie,
e funkéni zména,
e vizudlni ndpovéda,
e zvyraznéni,
e stav systému a procesu,

e marketing.

3.3.1 Zpétna vazba

Clovék ¢&i uzivatel dostdva v redlném svété zpétnou vazbu pomoci percepce
haptické, zvukové i vizudlni. Mobiln{ zafizeni ovlddand pomoci dotykovych displejt
naopak haptickou zpétnou vazbu nemaji, pomineme-li pouZiti vibraci.
V uzivatelském rozhrani mobilnich zafizeni je tak moZzné zna¢né vypomoci pouzitim
animace a jejich principti (napft. zveli¢eni). Jak jiZ bylo uvedeno v pifedchozich
kapitoldch, animace je do jisté miry metaforou chovdni objektt v redlném svéte,
ale objekty  digitdlntho uzivatelského rozhrani na mobilnich zafizenich

jsou schovény pod vrstvou skla. Skeuomorphismus: se snazil tuto bariéru pfekondvat

* Oxfordsky slovnik skeuomorphismus definuje jako objekty nebo vlastnosti, které imituji

design podobnych artefaktt vyrobenych z jiného materidlu. Z pohledu uzivatelskych rozhrani
pak: element grafického uZivatelského rozhrani, ktery napodobuje fyzicky objekt. (Oxford
dictionaries, 2016)
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vizudlnim ztvdrnénim objekti, co nejvice podobnym tém v redlném svéte,
do co nejvétsich detailti (viz obrdzek vypinace, ktery skoro jedna ku jedné reflektuje
redlny objekt). Material design tuto bariéru pfekracuje viditelnym pouzivanim vrstev
materidld, kde pouZiti stintt doddvd elementiim vizudlni hloubku, a jevi se tak jako
haptickd. K jesté dokonalejsi percepci se pouzivd prdvé animace, kterd doddva
uzivatelim dostate¢nou zpétnou vazbu. UZivatel vzdy ocekdvd od svého chovani
néjakou zpétnou vazbu. Poskytuje mu to pocit kontroly nad aplikaci a védomi,
Ze aplikace viibec sprdvné funguje, a to prdvé tim, Ze na jeho vstupni akci dostane
relevantni reakci, kterou je akce potvrzena. Zpétnd vazba, kterd je provddéna
staticky, je v ndvrhu Ul béZnym prvkem. Vhodné zvolend animace ho miize umocnit,
a byt tak pro uZivatele imerzivnéjsi.

Microsoft ve svych Guidelines (Microsoft Developer Resources, 2016) uvddi
i konkrétni pi¥ipady pouziti animace na ndvrhovych vzorech. Jednim z nich
je i u mobilnich zafizeni vyuzitelny “Click feedback”. Jednd se o zpétnou vazbu,
kdy se uZivateli indikuje objekt, na ktery klikl. V rdmci Windows se tento vstup
potvrdi vystupem v podobé animovaného “ripple effectu”. Tedy efektem, ktery objekt
vizualizuje pomoci pulzovéni.

Jednim z mnoha ptikladt je p¥idéleni oblibeného tweetu (textovy piispévek
na socidlni siti Twitter) pomoci dotyku na ikonu hvézdy. Typt animace v takto malé
udélosti mtiZeme najit hned nékolik. Zpétnd vazba je ndm ddna pomoci zmény barvy,
kterd ndm jasné indikuje, Ze zdmér byl uskutecnén. Udélost je umocnéna pouZitim
nelinedrni zmény velikosti a doprovodnych mikro animaci, které doddvaji vyrazovy
charakter dané akci, a napomédhaji tak uZivateli navodit vyznam uddlosti.

Vizudlni zpétnd vazba s vyuZitim animace uspokojuje uZivatelovu potfebu
potvrzeni a kontroly nad UI tim, Ze mu vizualizovanou zpétnou vazbou ujasiiuje,

jaké procesy v systému probihaji ¢i probéhly.

3.3.2 Orientace a hierarchie

»Kde se uzivatel nachdzi? Odkud ptisel? Kam se odtud dostane?” (Geiger et al., 1995)
Tojsou otdzky, které si designer poklddd pii evaluaci navrzeného rozhrani.
Obzvlésté to plati pro rozhrani na mobilnich zafizenich, které maji své limity jako
je naptiklad velikost displeje, a tim omezeni velikosti ¢i po¢tu viditelnych elementt
v UI (viz kapitola 2). Tim pdadem se stdvd i vétsi vyzvou pro designéry, jejichZ cilem
je v aplikacich - ¢asto s komplexni a ¢lenitou strukturou a jeZ svou ndplni umoziuji
stejné funkce jako stejné webové aplikace pro desktopy — co nejvice zjednodusit
prichod, tedy navigaci. Je tedy potteba pracovat s prostorem v aplikaci, rozhodnout,

kdy jaké elementy zobrazit nebo schovat ¢i je pfivést do centra pozornosti.
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Tim poskytovat na uZivatelské interakce jasnou zpétnou vazbu a zdroven nastinit
moznosti dals§tho postupu. To udrZuje uZivatele orientovaného a seznamuje
ho s principem ovlddani priichodu aplikaci.

K dosaZeni tohoto cile je pak vhodné vyuZzit prdvé animace, které poukazuji
na to, kde se jednotlivé elementy nachdzeji ¢i skryvaji. Animace tak vhodné vykresluje
informacni architekturu daného systému a umozriuje uZivatelim spravné lokalizovat
informace (Baecker a Small, 1991). Ukazuje logiku systému a pomdhd pochopit zmény
v jednotlivych pfechodech, a mit tak vSe pod kontrolou. Ukazuje jak se urcitd zména
stavu spustila a jak ji p¥ipadné vrdtit ¢i znova iniciovat. Edward Tufte (1990) piSe:
. Jednotlivé hierarchické rirovné musi byjt svdzané logickym spojenim ve strukture, aby nedoslo ke
zmateni uZivatele. V tomto pripadé je pouziti animace idedlnim ndstrojem, ktery napomdhd
prehledné vizualizovat vztahy mezi objekty a zndzortiovat jejich hierarchii ¢i strukturu.” Pravé
animované pfechody zabranuji matouct sloZitosti uzivatelského rozhrani.

Animace v tomto piipadé hraje orienta¢ni roli, kdy pfesouvd uZivatele mezi
kontexty, vysvétluje zmény elementti v Ul, pfipadné i jejich rozloZeni a posiluje vnimdni{

hierarchie v aplikaci. Rid{ tak orienta¢ni pozornost uzivatele.

3.3.3 Funkéni zména

Jiz zminéné limity mobilnich zafizeni jsou pro ndvrhédte UI velkou vyzvou,
pfedevsim co se tykd jejich omezeného prostoru. Obzvldsté vezmeme-li v potaz,
Zejednim ze zdkladnich principti uZivatelsky pfivétivého rozhrani je konzistence,
coZ mj. znamend, Ze rozhrani vyuZivd opakované vzorce chovdni systému a md
konzistentni vizudlni prvky, ¢mZ je pro uZivatele predvidatelny a navodny.
V pfedchozi podkapitole byla popsdna role animace v chdpdni kontextu orientace
a struktury systému, ale tato podkapitola je vénovdna mikro-interakcim na jednotlivych
elementech, jejichZ kontext se méni. Tim je mysleno, Ze jeden element méni svou funkci
podle kontextu, pifedevsim kvili nedostatku mista. V rdmci Ul aplikaci pro mobilni
zafizeni se jednd ptedevsim o tladitka a ikony, jejichZz funkce se méni za urcitych
podminek, a uzivatel tak musi sledovat a ucit se nové funkcionality.

Animace obecné propojuje do kontextu elementy tim, Ze jim doddvd
¢i zvyraziuje jejich fyzi¢nost, ¢imZz ddvd najevo vztah s okolnim rozhranim. Ukazuji
tedy, jak se méni funkce téchto elementti na zdkladé interakce. Tim, Ze jednoduchou
animaci zndzornime vztah méniciho se kontextu, ¢inime tuto interakci ndvodnéjsi
i pfedvidatelnéjsi a pfipadné nabourdni konzistence interakce je tak pro uZivatele
kognitivné snesitelnéjsi.

Elementdrnim pfikladem, ktery doplfiuje i problematiku z ptedchozi
podkapitoly, je tzv. ,hamburger”, tla¢itko/ikona pro zobrazeni menu, jehoZ ikonka

se méni pro skryti menu. Dal§im pfikladem je zména tlacitka , save” na ,edit” apod.
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Dalsi moznosti je pouzivdni tzv. ,, Awakening Controls”, kdy tlac¢itka neméni
svou funkci, pouze se na zdkladé kontextu ¢i potieby zobrazuji nebo ziistdvaji skryté,
coz do jisté miry sniZuje sloZitost rozhrani a Setfi misto na obrazovce. Pomoci této

animace je jeho p¥itomnost dostate¢né pozorovatelnd.

3.3.4 Vizualni napovéda

Uzivatelskd feSeni na mobilnich zafizenich jsou ¢asto FeSend jedineénymi
navigaénimi metodami, resp. nekonvenénimi elementy, které se snazi s vlastnostmi
zafizeni kreativné pracovat. Aplikace se v téchto pfipadech snazi uZivateli
prostfednictvim vizudlnich ndpovéd a tiptt pomoci pochopit tyto nestandardni
a nepfedvidatelné interakéni vzorce systému, a pfipravit ho tak na dopad akce.
K upoutdni pozornosti a naznaceni chovdni, které ptichdzi po interakci, je vhodnym
ndstrojem prdvé animace. A to zejména tim, Ze naznadi funkci, moznosti rozhrani
a jeho ovlddaci prvky. PouZiti animace tu pak hraje roli navddéci a pomdhd uzivateli
vyhodnocovat a pfedpovidat reakce na jeho interakce, ¢imz posiluje i pocit
spolehlivosti aplikace.

Tyto vizudlni ndpovédy jsou ¢asto velmi subtilni animace, které se spoustéji vétsinou
pfi prvnim navstiveni daného kontextu.

Piikladem mtiZe byt velmi subtilni animace na zamknuté obrazovce iOS
(do verze iOS 7), kterd naznacuje, jakym smérem se md provést gesto k odemknuti
telefonu. Nebo naznadeni strdnkovdni ¢ pouzivdni karet v rozhrani, naznadeni

sméru apod.

3.3.5 Zvyraznéni

Moznosti skryvdni a objevovdni navigaci, funkénich elementtt UI apod.
pomoci animace jsou ndstroje urcené k tomu, jak se vypofddat s malymi obrazovkami
na mobilnich zafizenich, a zachovat tak rozhrani ¢isté a pro uzivatele pfehledné
i v pfipadé komplexnich aplikaci. V p¥ipadech, kdy se nepovede navrhnout vhodné
rozhrani, se uZivatel mtize zadit ztrdcet ve funkcich a mnozstvi prvka UL Pak je opét
mozné dopomoci animaci, kterd stimuluje uZivatelovu pozornost a sméruje jeho
vizudlni védomi s cilem zaméfit se na jeden objekt, ktery oddélil od zbytku rozhrani.

Animace tedy posiluje pozornost na objekt v popfedi rozhrani (Bartram, Ware
a Calvert, 2001), at' uZ se jedné o notifikaci nebo naznacéeni umisténi objektu do jiného
zaloZeni (pfesouvdni dokumentt v rdmci slozek, dkolu z in progres do hotovych nebo

nap¥. produktu do ndkupniho kosiku.
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3.3.6 Stav systému a procesu

Pfekvapeni v rdmci uZzivatelského rozhrani je povétSinou nepifjemnym
prvkem. Nabourdvd jeho davérny vztah se systémem a pocit kontroly nad aplikaci.
Tato pfekvapeni v aplikacich vznikaji nedostate¢nou ¢i zZddnou zpétnou vazbou
k probihajicim procesim. Téméf vzdy bézi na pozadi aplikace néjaké procesy.
At'uzZ se jednd o nahrdvdni samotné aplikace, stahovdni dat ze servert ¢i naopak,
anebo se provddéji vypocty. Bez zpétné vazby, ze které by se uzivatel dozvédél,
kde se nachdzi, muZe nabyt dojmu, Ze aplikace ,spadla” nebo jen ,zamrzla”,
a aplikaci tak mtiZze zavrhnout nebo pfinejlep$§im pouze restartovat.

Prostfednictvim animace je mozZné tyto procesy vizualizovat, a umoZnit
uZivateli monitorovdni statusu systému. UZivatel tak v redlném case mtiZe snadnéji
porozumét aktudlnimu stavu, tedy kdy proces zacal, jak dlouho jesté potrva
a kdy presné skondi.

Ambrosimova (2015) tématiku doplriuje ndsledujicim piikladem:

“Vizudlni zndzornént progresu ddvd pocit kontroly nad aplikact, idedIné kazdy proces by mél
byt doprovdzen separdtni animact. Nap#iklad, kdyz audio nahrdvac nahrdvd zoukovou stopu,
aplikace zobrazuje, jak se pohybuje a zdroven dalsi animace indikuje pomoct zoukovyjch vin
hlasitost zaznamendvaného zvuku.”

Dalsim pfikladem je pouziti animace ,pull to refresh” p¥i nahrdvdni obsahu
nebo vizualizace poctu a rychlosti nahrdvani soubort do cloudu, stahovdni emailt
¢i pfesouvdani/kopirovéni soubortd nebo indikace stahovéani aplikaci do telefonu.
Daliot (2015) uvdadi: ,Pro uZivatele kontrola znamend zndt a chdpat aktudlni kontext
v systému v jakémkoliv pripadé. "Déle uvadi ¢tyfi body, které by méla animace

vizualizovat pfi zpétné vazbeé ke stavu systému:

indikovat, v jakém stavu ¢i ¢ase byl proces zahdjen,
vizualizovat prabéh probihajictho procesu (mnozstvi, rychlost),

zobrazit odhad dokonéeni procesu (napt. kolik ¢asu zbyvd),

L N

jasné uzivatele notifikovat o skonéeni procesu.

3.3.7 Marketing

Dobra pouzitelnost a user-centered design aplikaci je ve velmi nasyceném
trznim prostfedi mobilnich aplikaci jiZ béZnym standardem. Aplikace tak ¢asto musi
nabizet néco, co pfesahuje béZnd feseni a ddle musi byt feSena na miru a zdroven byt
poutavd, aby udrZela stabilni vztah s uZivatelem. Designéfi tak stdle vice pracuji

s emocemi uZivatela.
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Role animace tak nemusi byt nutné pouze funkéni a logickd z pohledu
ovlddani uZivatelského rozhrani, ale mtize zastdvat prdvé i roli emoc¢ni, a byt tak
ndstrojem marketingu a budovéni znacky, potazmo mtiZe byt pro uZivatele zabavou.

Tato role animace se snazi emociondlné upoutat uzivatele, pfimét je,
aby si aplikaci oblibili, a tim si je zfskali pro dany cil aplikace — at'uz jde o pravidelné
pouzivéni, ndkup ¢i sdileni. Vizudlni styl aplikace 1ze vhodné dopliiovat animaci,
kterd muiZe byt hravd i vdZznd ¢ agresivni. Stdvd se souddsti znacky a je jednou
z charakteristik jeji komunikace, uddvd styl dané znac¢ky a atmosféru aplikace.

Dostupnost néstrojit a knihoven pro tvorbu animaci d4vd moZnost vznikat
animacim, které jsou pro uZivatelské rozhrani pozitivnim pfispénim, ale ¢asto
i negativnim. Proto, aby se zachoval logicky tcel pouZiti této animace, tedy podpora
znalky, zvyraznéni funkce ¢& silné strdnky aplikace (Daliot, 2015), je dobré
pfinavrhovdni tohoto druhu animace dodrzovat tfi zdkladni pravidla

(Ambrosimova, 2015):

1. vzdy se ujistéte, Ze animace nezastinuje funkce a logiku aplikace,
2. animace nesmi byt ¢asové ndroc¢n,

animace musi byt konzistentni.

3.4 Percepce animace

Systém vizudlniho vniméni ¢lovéka je postaven na kooperaci a dopliiovani
kontextd mezi okem (zrakem) a mozkem (myslenim/kontextem). Mozek zpracovava
a interpretuje to, co vidime, ale do jisté miry vjem i dotvéFi. Lidské oko je totiz schopné

z ¥z

vytvéfet ostry obraz pouze z malé ¢asti toho, co vidi (foveal vision) a jde zhruba o kruh
o pruméru 1,5 -2 cm. U zbytku toho, co vidime, je obraz velmi rozostfeny, jednd se tedy
o periferni vidéni. Toto vidéni pak mozek zpracovdvd a doplituje ho na zdkladé znalosti
(paméti) a schopnosti predvidat. Pfedklddd pak nasemu vnimdni mnohem vétsi ostry
obraz, ktery je vsak do jisté miry iluzi. (Kraljevic, 2016).

Pro vizudlni percepci je tak velmi dtileZitd pamét. Ta se obecné déli na tfi skupiny
dle zpracovdni informaci, které vytvdii kognitivni modely. Na pamét smyslovou,
krdtkodobou a dlouhodobou. V souvislosti snavrhovdnim UI hraje nejvétsi roli
kratkodoba pamét, jelikoZ struktura znalosti uloZenych v dlouhodobé paméti je praveé
konstantné ovliviiovdna zménami a novymi vztahy mezi datovymi vstupy a existujicimi
znalostmi, které ji neustdle formuji. Krdtkodobd pamétje tak vymezovana dekédovanim
v dlouhodobé paméti. To celé podporuje fenomén Gestalt psychologie, kterd tvrdi,

Ze psychologické jevy nejsou rozdéleny do jednorozmérnych vjemovych prvki,
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ale je tfeba je vnimat jako celek, ktery je systematicky a strukturovany. (Sang-Hak
a Young-Ju, 2015)

Dalsi dtilezitou slozkou percepce informaci, pifipadné objektli je uZivatelova
pozornost. Pylyshyn et al (1993) tvrdi, Ze ¢lovék dokéZe sledovat aZ pét paralelné
se pohybujicich objekt bez ndro¢ného piepindni kontextti, diky lidskému vizudlnimu
systému, ktery je dokdZe pozorovat, jak jiz bylo uvedeno, na zdkladé znalosti, paméti
a schopnosti predikce. To znamend, Ze obecné i objekty v perifernim vidéni mohou
upoutat pozornost (Driver a Baylis, 1989).

Pfesto ndm obecné zndmé vizudlni pokusy, jako je tfeba pokus , Neviditelnd
gorila” psychologti Christophera Chabrise a Daniela Simonse (2010) ukazuje, jaké jsou
limity ¢i nedostatky lidské percepce. Jednd se pravé o percepéni slepotu a pamétové
limity zatiZeni, pfipadné i jednoduché mrkdni nebo takzvané ,tunelové vidéni”,
které se vyskytuje v podminkdch s vys$§im stresovym napétim. Diky témto limitim
¢i nizké kapacité udrZovat rizné mentalni operace v jednom case, se pozornost redukuje
pouze na determinované zdroje, které ¢lovék vnimd, pamatuje si je a pfipadné s nimi
nakladd, coz souvisi se selektivitou pozornosti, tedy procesem soustfedéni se na urcity
zdroj a ignorovéni dalsich vjemt. (Moghaddam a Moballeghi, 2006)

Animace objektu vyvoldvd jakousi orientaéni zpétnou vazbu a pfitahuje
pozornost uzivatele i v pfipadé, Ze se nachdzi na periférii zorného pole (Bartram, 2001),
na rozdil od pouhé zmény barvy ¢&itvaru (Faraday a Sutcliffe, 1997), jak potvrdili
Peterson and Dugas (1972), ktefi svym vyzkumem ukazali, Ze statické objekty jsou téZce
viditelné na rozdil od téch pohybujicich se a Ze jsme v perifernim vidéni téméf
barvoslepi.

Z vySe zminénych aspektli percepce a jejich limitti, ptisel Woods (1995)
s nékolika kritérii pfijiman{ signdlti k udrZeni kontroly a podvédomi nad potencidlné
zajimavymi oblastmi (zménami podminek), které nazyvd kognitivni ndstroje a které
podporuji fizeni a smér pozornosti:

Prvnim z nich je ,accesibility”. To znamend, Ze uZivatel by mél byt jednoduse
schopny tyto signédly vnimat bez toho, aby ztrdcel pfehled o soucasnych aktivitdch.
Druhym kritériem jsou ,partial information”, tedy Zze signdl by mél nést dostatek
informaci pro uzivatele tak, aby se dokdzal rozhodnout o pfesunuti pozornosti
do signalizovaného  prostoru.  Poslednim ndstrojem  je ,mental  economy”,
tedy Ze by reprezentace signdlu méla byt zpracovatelnd bez vétsi kognitivni ndmahy.

JelikoZ je nase védomi takto omezené v percepci rtiznych signdlt, je pravé
smérovdni nasi pozornosti urcujici k percepci, zapamatovani si anakldddni
s informacemi. Objekty nebo informace, které neziskaji uZivatelovu pozornost,

nespadaji do jeho védomi a maji maly vliv na jeho vykon (Proctor a Van Zandt, 2008).
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Proto je potfeba k wuZiti animace, jako dynamickému a vizudlnimu prohldseni,

pfistupovat s védomim téchto limittim a rusicich faktort.

3.5 Mentalni modely

Znalosti kazdého ¢lovéka, at' uz jsou pravdivé, nebo jim pouze véfi, pochdzeji
z pozndvdani riznych systémi, pozndvdni vztaht p¥icin andsledkd, sdileni
kulturnich konvenci a dalsich uZivatelskych znalosti a pfedchozich zkusenosti.
Na zdkladé téchto znalosti si pak vytvafi uréité smysleni o objektech a p¥istupu
k nim, kterému maji pomoci fidit jeho chovdni a pfipadné mu pomoci splnit né&jaky
tkol. Toto smysleni ¢i jinymi slovy , Reprezentace osobnich myslenkovijch procesii o tom
jak véci  funguji [...] pomdhd utvdfet jedndni a chovdni, ovliviiuje pozornost
v komplikovanyjch situacich a definuje, jakym zpiisobem lidé pFistupuji k problémiim a jak je
fesi.” (Weinschenk, c2011) je oznacovéno jako mentdlni model.

Problémem je, pokud tzv. konceptudlni model (Nielsen, 2010), zjednodusené
fefeno navrZeny objekt (problém), neni v souladu s uzivatelskym mentdlnim modelem.
To znamend uzivatelovu negativni zkuSenost, kterd miiZe byt vyjddfena pomalejsSim
vykonem, zklamdnim, chybnym ovldddnim nebo dplnym odpoutdnim od objektu.
Tento problém mftize vzniknout v piipadé, Ze designér podceni dtleZitost
uzivatelského vyzkumu a navrhne tak objekt (uZivatelské rozhrani) na zdkladé
vlastniho modelu, ktery se odli§uje od modelu koncového uzivatele.

K tomu, aby se témto problémum pfedeslo, slouzi mnoho postuptt a metod
pozndvdni uZivatelskych mentdlnich modeld. Od vytvafeni tzv. person,
uzivatelskych vyzkumt, studif pfirozeného prostfedi uzivatele a dalsich metod User
centered designu. Jakob Nielsen (2010) ve svém c¢lanku Mental Models piSe o metodé
Thinkging aloud (pfemysleni nahlas) pii testech pouzitelnosti: ,Kdyz uzivatelé
verbalizuji to, o cem pfemyjsleji, v co vé¥i a to, co bude ndsledovat béhem pouzZivini rozhrant,
je mozné ddt dohromady mnoho z jejich mentdlniho modelu.” Mezi dtileZité informace
k modelovdni mentdlnich modelt patfi i zdkladni demografické tidaje, jako je vék,
¢i zkuSenosti s danym systémem/objektem a hleddni souvislosti a zdvislosti
na dalsich aspektech vytvérejici uzivatelv mentdlni model.

K tomu, aby se mentdlni modely lépe a piesnéji adaptovaly na navrZené
rozhrani, mohou pomoci funkce animaci uvedené v kapitole 3, které pomdhaji
vysvétlovat a délat rozhrani jasnéjsi, p¥ipadné pomoci riznych mikro-interakci

zédbavnéjsi.
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4. Podobné vyzkumy a metodologie
evaluaci animace v Ul

Nésledujici kapitola je rozdélena do dvou na sebe navazujicich hlavnich ¢dsti.
Prvni ¢dst obsahuje struény popis nékolika jiz existujicich vyzkumi, které se vénuji
pouzivani animace v UL

Vyzkumy do tohoto seznamu byly vybradny tak, aby pokryvaly rtizné metody
a rozdilné oblasti zkoumadni. Zdroven jsou to studie, které jsou v literatufe vénujici
se problematice ¢asto citovdny. Cilem kapitoly je tedy pfednést piehled existujicich
vyzkumt poddnim zdkladnich faktt. Druhd ¢dst kapitoly se vénuje shrnuti dané

literatury a rozfazeni do metodologickych rozdilnosti.
4.1 Existujici souvisejici vyzkumy

Pomaha animace uzivateliim budovat mentilni mapy umisténi

informaci v systému?:

Studie Bedersona a Boltmanové (1999) zkoumala, jak animace zmény
viewpointii v prostorovém informadnim systému ovliviiuje uZivatelovu schopnost
vytvofit si mentdlni mapu informace v prostoru.

Jejich hypotéza byla, Ze animace zlepSuje uZivatelovu schopnost navigovat
sama sebe v informaénim prostoru, tim Ze pomdhd vyvoldvat v paméti informace
a rekonstruovat tak informacni prostor. Testovdni bylo provedeno na prototypu
prochdzeni interaktivniho zobrazeni rodokmene. Prototypy byly provedeny ve dvou
vyhotovenich, jedno bez pouziti animaci a druhé naopak s animacemi. Ovéfovanou
hypotézou pfitom bylo, Ze animované rozhrani bude uZivateli preferované.

Testovdno bylo 22 participanttt. Prvni polovina z nich nejprve prochdzela
animovany rodokmen a poté rodokmen bez animaci, druhd polovina participanti
naopak. Vsichni participanti fe$ili t¥fi tukoly, které zjistovali, jak se jim
podafilo jednotlivé ¢leny rodokmenu zapamatovat isjejich vzdjemnymi vztahy
a zda a do jaké miry jsou schopni provést celkovou rekonstrukci rodokmenu.

Vysledkem je, Ze chybovost rekonstrukce rodokmenu u animovaného

rozhrani byla mens$i neZ u rozhrani bez animaci a bez ¢asového navyseni.

* Does animation help users build mental maps of spatial information?
(Bederson a Boltman 1999)
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Tim se potvrdila hypotéza studie. PfestoZze subjekty nepreferovali ani jednu verzi,
75 % z nich uvedlo, Ze jim animace pomohla chdpat (naucit se) vztahy mezi daty

a pouze 25 % z nich uvedlo, Ze je animace zpomalovala.

Ben

- 4 t =-

Sibling Chid Parent Spouse

Obr. 5: Ukdzka rozhrani experimentu (Bederson a Boltman, 1999)

Pouziti animovanych textovych pfechodi jako podpory navigace

v historii dokumentur

Dalsi studie (Chevalier et al., 2010), jejiZ experiment byl testovdn na rozhrani
pfimo vyrobeného pro tento ucel, se vénoval textovym animacim v navigaci
prostfednictvim revizni historie textovych dokumenttt pomoci diffamation systému.:
Hypotéza byla opét postavena na tom, Ze animace umoznuje efektivnéji sledovat
zmény ve vyvoji textovych dokumentd. 16 participantt experimentovalo
s rozhranimi, které byli rozdélené podle pouziti animace na rozhrani LargeMotion,
SmallMotion a NoMotion s tim, Ze mérnymi vlastnostmi byl ¢as (mezi zobrazenymi
verzemi) a chybovost (odpovédina otdzky), dalsimi metrikami byl pocet , backtrackii”
(tedy pocet prechodti mezi verzemi zpét) a pocet opétovnych pozadavki
na ,highlighty” (zvyraznéni zmén).

Vysledky studie ukazuji, Ze rozhrani s pouZzitymi animacemi jak pro pfechody
mezi verzemi, tak i animaci pro zvyraznéni (highlight) zmén bylo pro uZivatele

nejlépe vnimatelné, ndpomocné a ¢asoveé nejméné narocné.

© Using text animated transitions to support navigation in document histories.
(Chevalier et al., 2010),

" Diffamation systém podporuje rychly priizkum revizni historie tim, Ze kombinuje textové
animované pfechody s jednoduchymi naviga¢nimi a vizualizagnich ndstroja.
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Pfehodnoceni indikatoru priabéhu procesu-

Jednim ze zdkladnich animovanych prvka v Ul je tzv. Progress bar, tedy
indikétor stavu ur¢itého procesu. Harrisson et al. (2007) se pravé témto objektim
vénuje ve svém vyzkumu Rethink the progress bar. Zaméfil se na tcinky progress bart
s riznym chovdnim na uZivatelovu percepci trvdni procesu. Experiment spocival
v simultdnnim zobrazeni dvou progress bartt z osmi moznych (viz Obr. 6) kazdému
z 22 participantt.

Vyzkum pfinesl dva hlavni obecné zdvéry. ,Progress bary”, v jejichZ procesu
byli zahrnuté pauzy, byly vnimdny jako ¢asové delsi. Nejvice oblibenym pak byly

procesy postupu (progressu), které se zrychlovaly.

Name Description Rate Trend |Acceleration Function

Linear Progresses linearly Constant None f(x) =x

Early Pause Almost linear; large pause around 25% |Speeds up Unstable near beginning |f(x) = x+(1-sin(x*x*2+x/2))/-8
Late Pause Almost linear; large pause around 75% |Slows down |Unstable near end f(x) = x+(1-sin(x*7*2+x/2))/8
Slow Wavy Three large steps separated by pauses |Constant Highly unstable f(x) = x+sin(x*x*5)/20

Fast Wavy Increments in small, quick steps Constant Highly unstable f(x) = x+sin(x*x*20)/80
Power Accelerates Speedsup |Constant f(x) = (x+(1-x)*0.03)?

Inverse Power |Decelerates Slows down |Constant f(x) = 1+(1-x)"* *1

Fast Power Rapidly accelerates Speeds up Stable f(x) = (x+(1-x)/2)8

Inv. Fast Power | Rapidly decelerates Slows down |Stable f(x) = 1+(1-x)**-1

Obr. 6: Tabulka popisujici zkoumané varianty , progres barit” z vyjzkumu (Harrisson
etal., 2007).

Animované pfechody v Ul a vnimani ¢asu~

Jedna se o studii (Huhtala et al., 2010), vénujici se animaci v UI mobilnich
zafizeni se zaméfenim na percepci ¢asu pomoci riznych nastaveni ¢ast pro fade in
a fade out animaci p¥i prohliZeni fotek. Nicméné studie byla provddéna na pfenosném
PC, na kterém bylo mobilni zafizeni pouze imitovano.

Studie md dva hlavni poznatky. Prvnim poznatkem je, Ze by novy obsah mél
byt zobrazen pomoci animace s rychlejsi iniciaci, navzdory celkové dobé trvani
naditdni. Druhym poznatkem pak je, Ze wuZivatelé vnimaji velmi kladng,

kdyZ se obsah zobrazi pozdé&ji pti pouziti vhodné animace.

" Rethinking the progress bar. (Harrisson et al., 2007)

" Animated Ul Transitions and Perception of Time. (Huhtala et al. 2010)
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Vliv animace v UI na schopnost se rozhodovat-

Vyzkum Gonzalesové (1995) ovéfoval hypotézu, zda md animace
v uzivatelském rozhrani vliv na vytvdfeni uZivatelskych rozhodnuti. Experiment byl
sestaven ze dvou aplikaci. Rozhrani kazdé aplikace bylo rozdéleno podle vlastnosti
do dalsich osmi variant: realistické vs. abstraktni obrdzky, plynulé vs. gradudln{
pfechody, paralelni vs. sekvenéni interaktivita (viz Obr. 7). Experiment byl méfen jak
podle objektivnich parametrid (Cas a pfesnost), tak i podle subjektivnich
(pouZitelnost a zdbavnost) v dotazniku. Vysledkem tohoto experimentu bylo zjistén{

podminek, ve kterych je animace prospésnd lepsimu rozhodovdni. Participanti byli

vvvvvv

Vv,

reprezentacich. Byli pfesnéjsi v piipadech, kdy byla animace plynuld, neZli

pferusovand a respondenti byli spokojenéjsi s variantami s animaci s paralelni

interaktivitou vice neZ se sekvendni.

Treatment | Image |Iransition |Interactivity Code
1 Kealistic Gradual Parallel 1RGP
2 Realistic Gradual Sequential 2RGS
3 ealistic Abrupt Parallel JKAP
4 Realistic Abrupt Sequential 4RAS
- Abstract CGradual Parallel SAGP
6 Abstract Gradual Sequential 0AUS
7 Abstract Abrupt Parallel TAAP
8 Abstract Abrupt Sequential SAAS

Obr. 7: Zkoumané varianty , progres barit” z vijzkumu Vliv animace v Ul na schopnost se rozhodovat.

(Gonzales, 1995)

Evaluace atraktivity animovanych pfechodt na chytrych telefonechr-

Dalsim vyzkumem (Chih-Hsuan a Chun-Heng, 2014) vénujicim se specificky
animaci v mobilnim uZzivatelském rozhrani je experiment, ktery se zabyval evaluac{
atraktivity animovanych pfechodii (strdnkovani na smartphonech). Experiment byl
postaven na evaluacni metodé Grid systému EGM a Quantification theory type L.

Ustfednfm bodem této metody pak byl prototyp aplikace pro ¢teni ¢lanki. Aplikace

" Does animation in user interfaces improve decision making. (Gonzales, 1995)

" Evaluation for Attractiveness of Animated Page transitions on smartphones.
(Chih-Hsuan a Chun-Heng, 2014)
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méla deset variant pfechodt (anglicky: Fade, Page Curl, Push Un Curl, Move In, Reveal,
Push, Cube, Suck Effect, Flip, Ripple Effect) mezi jednotlivymi strdnkami, které
participanti v hloubkovych rozhovorech rozebirali, komentovali a hodnotili.
Vysledkem tohoto experimentu byly tfi obecné funkce animace. Prvni z nich
je zjisténi, Ze aby animace napliiovala roli ,priivodce” uzivatele, musi byt navrZena
tak, aby pozorné stinovala pohyby gest uZzivateld, a byla tak realistickou animaci
pomdhajici uzivatelim orientovat se v informaéni architektufe.

Druhym zjisténim ¢i doporudenim je zaméfeni na vizudlni pohyb a rozloZeni
obsahu. Animace nesmi naruSovat plynulost uZivatelova ¢teni (angl. flow).
To znamend, Ze smér pfechodu a u animace kritické ¢asovdni, musi co nejvice
odpovidat obsahu tak, aby se zajistila jeho pfirozend plynulost. Tfetim zjisténim
bylo, Ze realistickd (skeuomorphni) imitace knihy p¥isla uzivatelim nejvice ptatelskd

a instinktivni.

Komunikaéni funkce animace v uzivatelském rozhrani-

Tato explorativni studie (Novick, Rhodes a Wert, 2011) zaloZend na zkoumani{
existujicich uzivatelskych rozhrani probéhla s cilem vytvofeni modelu pro vztahy
mezi animaci a jejich komunikaéni funkei. Touto analyzou vznikla matice vztaht
(viz obr. 8) komunikativnich funkeci (7) a typt animaci (7), které jsou hodnoceny
podle vhodnosti pouziti. Model tak mutZe slouZit jako soubor zdsad pro pouZivéni
animaci v UL Studie je doplnéna o dva ndzorné prototypy MP3 prehrdvaca,

kde v jednom jsou zvoleny animace podle modelu vhodné a ve druhém naopak.

Obr. 8: Matice z frameworku z vyjzkumu Komunikacni funkce animace v uZivatelském rozhrant.

(Novick, Rhodes a Wert, 2011)

® The Communicative Functions of Animation in User Interfaces. (Novick, Rhodes a Wer, 2011)
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4.2 Metodologické pristupy

Z ptedchozi kapitoly, kde jsou vypsdny nékteré konkrétni experimenty,
muzZeme vysledovat rozliéné p¥istupy ke studiu animace v uZivatelském rozhrani,
atim i rizné pouzivdni prototyplt a vyzkumnych metod. Kapitola 4.2 se vénuje
uZ pouze témto metodologiim a je rozdélena do podkapitol, které porovnavaji rtizné
zdkladni vlastnosti metodologickych p¥istupt, které se nachdzeji v literatufe vénujici
se této problematice (Aarvila, 2015). Cilem této &&sti prdace neni podat obsédhly
metodologicky zdklad, nybrz poukdzat na zdklady pouzivanych metod, a stavét

je proti sobé.

4.2.1 Objektivni vs. Subjektivni indikatory

Jak jiz vyplyvd z pfedchozi ¢4sti, experimenty je mozné analyzovat z rtiznych
pohledt. Jednim z nich je, zda jsou zkoumdny ¢i porovndvédny experimenty
z pohledu subjektivnich ¢ objektivnich indikdtorti, na zdkladé kterych jsou pak
hypotézy vyzkumt hodnoceny, ovSem casto jsou tyto experimenty hodnoceny
kombinované.

Vyzkumy zaméfené na hodnoceni objektivnich indikdtorti nejsou rozsifené
pfedev$§im z duavodu technologické ndro¢nosti vytvofeni prototypu ¢i méficich
ndstroji, které méfi chovani uzivatelt ¢i nédstroji uklddajici zdznamy uzivatelskych
akci vUI, a to pfedevSim na mobilnich zafizenich. Zdkladnim objektivnim
indikdtorem je tak méfeni doby trvdni. Testuji se rtzné délky trvani animaci,
a pfedevs$im doba trvani splnéni pfedepsaného tikolu. S tim souvisi i dal$i objektivni
parametr, chybovost. Pomoci téchto dvou indikdtort se méfi vykonnost uzivatelt
pfipadné i pouZitelnost rozhrani aschopnost zapamatovdni si ovldddni. Mezi
vyzkumy vyuZzivajici objektivni indikdtory fadime napiiklad vyzkum vlivu animace
na rozhodovéni C. Gonzalesové (1995) nebo vyzkumy vénujici se orientaci
vrozhrani, jako bylo napfiklad  testovdni  diffamaénitho  rozhrani
(Chevalier et al, 2010) nebo experiment zaméfeny na vytvdfeni mentdlnich map
informaci (Bederson et al, 1999).

Hodnoceni experimentti pomoci subjektivnich hodnoceni je provddéno
nejcastéji pomoci dotaznikovych Setfeni, hloubkovych rozhovora s respondenty,
pfipadné metodou tfidéni karti¢ek (card sorting) ajinych kvalitativnich metod.
Tyto metody zkoumaji osobni preference respondenttt a jejich zkuSenosti.
Vyzkum stojici na subjektivnich indikdtorech je naptiklad zminény vyzkum vénujici
se animovanym piechodtm stranek pfi ¢teni (Chih-Hsuan a Chun-Heng, 2014), ktery
ve vysledcich zmiriuje parametry, jako je pfdtelskost rozhrani nebo instinktivnost.

Nebo opét vyzkum (C.Gonzales, 1995) hovofici o spokojenosti uZivatelt
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nebo subjektivni hodnoceni doby trvdni ve vyzkumu vénujici se ,progress bariim”

(Harrisson et al., 2007).

4.2.2 Laboratorni testovani vs. testovani na dalku
(automatizované)

Sarah Waterson, Landay a Matthews (2002) provedli vyzkum s ndzvem:
»In the Lab and Out in the Wild: Remote Web Usability Testing for Mobile Devices.”
Vyzkum ukazuje dalsi pohled na problematiku testovdni Ul Deset participantt bylo
rozdéleno do dvou skupin. Jedna podstoupila experiment v laboratornim prostiedi
a druhd mohla tento test provést kdekoliv. Cilem tohoto vyzkumu bylo zjistit
odlisnosti téchto dvou pfistupti. Pfedmétem vyzkumu byl test pouZitelnosti webové
stranky.

V rdmci evaluace pouZitelnosti bylo odhaleno 18 problémd.
Respondenti ti¢astnéni laboratorniho testovédni nasli 18 problému, ostatni
respondenti pouze sedm. Vzddlené testovdni si s sebou nese také mozny problém
s nastavenim a spousténim prototypu. Vyzkumnik tak sice muzZe testovat v redlnych
uzivatelskych kontextech a prostfedich, které jsou prdvé u mobilnich zafizeni velmi
rozdilné, ale zdroven ztrdci kontrolu nad testem a zjistovadni kontextu je zkreslené.
Automatizované testovani tak p¥indsi vyhody hlavné pfi ndboru participantt: neni

¢asoveé a prostorové omezeno.

4.2.3 Srovnavaci studie

Nejvyuzivanéjsi metodou evaluace animace v Ul je srovndvani dvou a vice
variant rozhrani, kdy se porovndvd rozhrani s pouZitim animaci a rozhrani,
kde animace absentuji (vyzkum budovéni mentdlnich map (Bederson a Boltman,
1999)), piipadné se porovndvd s variantami s riznou mirou pouziti animaci,
napfiklad vyzkum animovanych pfechodd v diffamaénich systémech
(Chevalier et al., 2010).

Metody srovndvani rozhrani se lisi podle cile vyzkumu, pfipadné daného
vyzkumného tkolu. Prvnim p¥ipadem je situace, kdy se rozhrani zkoumd jako celek.
Pfikladem mitize byt opét vyzkum C. Gonzalesové (1995), ktery je zaméfen
na percepci celého systému aplikace. Respondenti nejdfive prochdzeji jednu variantu
rozhrani a poté druhou, pfi¢emz nevnimaji hlavni cil studie, tedy vliv animace.
Nebo zkoumdme diléi a casto subjektivni efekt animace v UI, napf. vyzkum
, Rethinking the Progress bar” (Harrisson et al., 2007), kde jsou respondenti na percepci
animace pfimo tdzdni a kterym jsou predkldddny jednotlivé typy animovanych

provedeni.
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5. Uvod praktické ¢asti

Tato kapitola je vénovdna popisu vyzkumu, jehoZ smysl a provedeni bylo
postaveno na analyze v pfedchozich kapitoldch této prace. Experiment je empirickou
analyzou pouziti animaci na prototypu simulujici redlné prostiedi.
Dopliiuji ho preferenéni  experiment  zaméfeny na  vlastnosti  animaci
a polostrukturované dotazniky s participanty, zjistujici jejich subjektivni preference.

Smyslem této prdce bylo zkoumat, jak pouZiti rtznych vrstev animaci
v uzivatelském rozhrani mobilnich zafizeni ovliviiuje chovani uZivateld. Funkce
a vlastnosti animaci popsanych v pfedchozich kapitoldch ukazuji, Ze animace mohou
mit pro uzivatele vyhodu ve smyslu podpory prichodu rozhranim nebo ho ¢init vice
zédbavnym (Thomas a Calder, 2001). Proto byl jako pfedmét experimentu zvolen
prototyp s redlnym obsahem a smyslem, aby byl experiment co nejvice relevantni.
Tento kontextudlni pfistup pak doplnuje dalsi ¢ast vyzkumu, kterd rozebird
jednotlivé animace pouZité v kontextovém prototypu na prototypu, jenz simuluje
uz pouze jednotlivé animace, tedy bez pouziti tematického kontextu obsahu.

Obé dvé casti experimentu jsou postavené na subjektivni analyze pouZiti
animaci v rznych moznych formdch a rolich, s cilem zjistit, zdali je pouZiti animace
vici uzivatelskému vnimdni prospésné ¢i pifjemné.

V prvni &dsti experimentu se na prototypech porovndvd uzivatelské rozhrani
s pouzitymi animacemi jak v pfechodech mezi obrazovkami, tak ujednotlivych
interakénich animaci v¢i uZivatelskému rozhrani, kde byly veskeré animace,
co nejvice eliminovdny. Podobné je mozné v systémech iOS ¢ Android vypnout
pouziti animaci v UL

Druhd ¢dst pak zkoumd subjektivni vnimdni jednotlivych interakci a jejich
animaci na vétsi skéle vlastnosti pfehrdvdni dané animace (trvdni, easing atd.).
Kombinace téchto dvou ¢ésti ddvd moznost odhalit, do jaké miry, kdy a jaké animace
je viibec vhodné pouzit a pfipadné jak v jednotlivych pfipadech pfehrdvdni animace
nastavit, aby ztistala pro uZivatele podptirnd a prospésna.

Celého vyzkumu se zdcastnilo 12 participantt z toho dva pouze pilotniho
testu. Zbylych pét Zen a pét muzt ve véku od 18 do 65 let se ztcastnili vech ¢4sti

findlniho vyzkumu.
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5.1 Pouzité metody

Pro praktickou ¢&ast této prdce byla zvolena kvalitativni metoda vyzkumu
v podobé srovndvaci studie postavené na procesu uzZivatelského testovédni (testovani
pouzitelnosti) a doplriujicich experimentd, jezZ zkoumaly preference ve vlastnostech
animaci. Jak uvddi Hendl (2005): , Hlavnim iikolem kvalitativniho vyjzkumu je objasnit,
jak se lidé v daném prostiedri a situaci dobiraji pochopent toho, co se déje a pro¢ jednaji urcitym

”

zpiisobem.” Mezi klady tohoto typu vyzkumu patii zejména moZnost ziskdni
podrobného vhledu do zkoumaného fenoménu/situace, ddle moznost studovat
procesy ¢inavrhovat teorie. Dtiraz je kladen tedy zejména na individualismus.
Mezi zdpory potom patti, Ze vysledky jsou hiife zobecnitelné a kvantifikovatelné,
sbér dat je ¢asové ndro¢ny a vysledky mohou byt také do jisté miry ovlivnény
vyzkumnikem. (Hendl, 2005) Nicméné pro ucely této prdce se jevi kvalitativni
vyzkum jako nejvhodnéjsi, nebot jde prdvé o zachyceni individudlnich
pfipadtl/postteht a zkuSenosti. Samotné uZivatelské testovani je metodou,
kterd probthd jako individudlni moderované setkdni uZivatele/uZivatelt
a moderdtora napf. v UX laboratofi ¢i na jiném vhodném misté. Moderdtor uzivateli
davd dkoly a pfitom sleduje, jak se uZivatelim dafi je plnit a celkové podrobné
pozoruje jejich chovéni. Ddle mtze kldst dopliujici dotazy a obvykle po skonceni
testovdni s uZivatelem provede zevrubny polostrukturovany rozhovor o prdveé
probéhlém testovdani.

Srovndni vysledktt jednotlivych wuZivatelskych testovdni (s animacemi
a bez animaci) potom p¥indsi G¢inny ndstroj pro intepretaci a vyvozeni validnich
z4vérh. Dopliiujici experiment potom pfedstavuje moznost zaméfit se na konkrétni
preference dcastnikit vyzkumu ohledné vlastnosti nejdaleZitéjsich animaci.

Detailné&jsi popis prubéhu testovédni, véetné jednotlivych kroka je uveden
v nésledujici kapitole. Z celkového hlediska je mozné rozdélit praktickou ¢dst do t¥{
¢asti, kdy nejdiive probéhl (1) pilotni test uZivatelského testovani a poté findlni
uzivatelské testovdni rozdélené do (2) kontextové srovndvaci studie

a (3) dopliujiciho vyzkumu o 4 experimentech.

5.2 Srovnavaci studie

Pro tcely studie byly vytvorené od zdkladu nové prototypy. Nebyla tedy
pouzita jiz existujici aplikace nebo web, piedevsim z davodi jejich omezené
modifikovatelnosti na  mobilnich  zafizenich a  stability = takového
feSeni. Kontext vytvofenych prototypti pro tuto studii tvofila jednoduchd aplikace s

riznymi recepty.
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Z4klad prototypu byl sestrojen na zdkladé analyzy nejpouZzivanéjsich aplikaci
s recepty, nicméné bylo nutné udélat nékolik zmén pro potfeby dané studie
a vypofddat se s jistymi omezenimi danymi prototypovacimi ndstroji. Obsah, tedy
jednotlivé kategorie receptii, recepty samotné, ingredience, fotografie jidel
i doplnujici informace k receptim byly s povolenim autorti pievzaté z blogu seriézné
vénujicimu se receptim, Kublanka.cz (Kublanka va#i doma, 2016).

Snahou bylo udélat tuto ¢dst experimentu kontextové co nejvice realistickou,
k ¢emuz slouZi relevantni obsah s kombinaci s doplnénymi informacemi a funkcemi
obvyklych v mobilnich aplikacich (jako je hodnoceni ¢ ukldddni). K tomu slouzi
i implementace zvuk k jednotlivym interakcim.

Prototyp byl vytvdfen zejména s cilem zaméfit se vice na dany cil studie,
neZ na celkovou pouZitelnost aplikace. To znamend, Ze ne vSechny funkce byly plné
funkéni (kontextové ukldddni receptti, odesildni recepti na email, ...) a mély své
nedostatky. Nicméné pro dosaZeni cile této prace nebyly tyto nedostatky zdsadni.

Nékteré interakce ¢ informadni architektura byla pozménéna
¢izjednoduSena tak, aby se pfedchdzelo rozptylovdni participanta.
Prototyp neobsahuje funkce, jako je rtizné vytvéfeni actd, ptihlasovdni ¢ odkazu
vedoucich mimo prototyp. Prototyp nezobrazuje ani zddné reklamy, které by
v podobném produktu byly obvyklé. Potlacen byl branding- blogu, ze kterého byl
pfevzat obsah, aby se pfedeslo srovndvdni a pocitu zndmého z aplikace. Grafické
zpracovdani prototypu bylo velice subtilni, aby nevzbuzovala zbyte¢nou pozornost
na tkor zkoumanych cild.

Prototyp byl vytvoien a prezentovdn jako nativni mobilni aplikace,
aby nedochdzelo k riznym rusenim ¢ nedostatkiim aplikaci tfetich stran. Naéitdn{
aplikace a obsahu bylo vytvofeno uméle tak, aby odpovidalo aktudlnim moZnostem
mobilnich aplikaci. Pro celkovy pocit z nativni aplikace obsahoval prototyp nativni
status bar, tedy systémovou listu, kterd je zobrazovdna pfi vrchnim okraji obrazovky,
uddvajici informace o operdtorovi, signdlu, ¢asu a stavu baterie. Cely prototyp bylo
mozné, v nékterych ptipadech dokonce nutné, ovlddat gesty. Jednotlivé interakce

byly taktéz doplnény o zvuky. Prototyp obsahoval tyto funkce:

prochdzeni kategorii,
popis receptt a ingredienct,
uklddani recepti,

odeslani receptli na email,

SO I

galerie jednotlivych jidel,

7 Branding ve smyslu specifického ndzvu znacky, loga, sloganu, stylu psani apod.
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hodnoceni aplikace,
zobrazen{ inspirace,

zobrazeni kontakta,

© ® N

chybové okno pro chybéjici obsah.

5.2.1 Verze prototypu

Pro tcely srovndvaci studie byl vytvofen prototyp s recepty, ktery byl
vyhotoven ve dvou provedenich k vzdjemnému porovndni. Tato provedeni se lisila
v mife vyuZiti animaci. Prvni verze vychdzi z aktudlniho standardu pouzivaného
v rdmci uZivatelskych rozhrani mobilnich aplikaci, danych pfedevs$im systémovymi
quidelines (ndvodnymi pravidly) iOS Human Interface Guidelines (iOS Developer,
2016) a Google Material Design (Google, 2006a). Vlastnosti animaci v této verzi jsou
tedy postaveny na téchto knihovndch a jsou mirné upraveny pro vizudlni percepci
lidského zraku, tedy aby animace mirné vynikala abyla pro participanta
postfehnutelnd. Animace jsou pouzité jak v pfechodech mezi obrazovkami,
tak i v riznych mensich interakcich.

Naopak v druhém provedeni nejsou animace pouzité téméf zddné, tak aby
aplikace ptisobila co nejvice staticky a byla tak kontrastem pro verzi s pouZitymi

animacemi.

5.2.2 Pozorované interakce/animace

Prototyp aplikace a jeji funkce a vlastnosti byly vytvédfeny tak, aby co nejvice
vyhovovaly identifikovanym rolim animaci, jez byly uvedeny v kapitole 3.3,
a zdroven, aby byla zachovdna smysluplnd pouzitelnost pro uZivatele. Bylo tak
vybrdno devét interakci, na které bylo implementovdno vlastni pouZiti
animace. NiZe ndsleduje vypis téchto interakci s popisem pouzitych animaci na obou

verzich prototypu a popsdni jejich vyznam ¢i role.

Loading - Nacitani aplikace

Prvnim sledovanym subjektem v prototypu je nacditani aplikace,
které je vytvofené uméle a je nastaveno na trvani 2500 ms v obou verzich prototypu,
a které kopiruje i dobu trvdni animace v animované verzi. V této verzi je nacitani
vizualizovdno pomoci tzv. ,spining circle”. Tedy animace, kde se polovina kruZnice
neustdle to¢i dokola (viz Obr. 9). Ve verzi bez animaci je animace nahrazena pouhym
textovym konstatovdnim , Nacitd se...”. Po urcité dobé se obrazovka automaticky
pfesméruje na obrazovku dalsi. Pozorovand role byla v tomto pfipadé Stav systému

a procesu (viz kapitola 3.3.6).
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> 4 A
Obr. 9.: Zndzornéni animace nacitani aplikace.

Piechody mezi strankami

Pfechdzeni mezi strdnkami aplikace, jako je hlavni strdnka s nabidkou
kategorif jidel (Hlavni jidla, Mald jidla, Itélie,...), vypisem receptt ke kazdé kategorii,
samotnymi recepty nebo strdnkou s informacemi o aplikaci, bylo ve verzi
s animacemi doprovdzeno nékolika druhy pfechodt (viz Obr. 10), zatimco
u prototypu bez animaci se jednotlivé stranky okamzité prolinaly bez jakéhokoliv
efektu.

Pozorovanou roli animace byly v tomto pfipadé orientace a hierarchie
v systému aplikace (viz kapitola 3.3.2), stejné jako vizudlni ndpovéda

(viz kapitola 3.3.4) pro uzivatele vyuZivajici ovldddni rozhrani gesty.

= RECEPTY.CZ n X <« HLAVNI JIDLA n
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| solné krusté
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o BAO BURGER
{7\ MALA JIDLA RECEPTYCZ
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RECEPTY.C] HLAVNI JIDLA INSPIRACE
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| HODNOCENI 4 N 1 vejce + 2 lzice pinotuéného miéka
A g Nasi goreng panko strouhanka
ITALIE P @ o
Fedné zralé mango
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KOREA g Bao burger
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Obr. 10: Prehled jednotlivijch typii stranek aplikace: 1 — tivodni obrazovka, nacitant aplikace, 2 — vijpis

kategorit, 3- informace o aplikaci, 4 — vijpis receptii, 5 — recept.
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Pfechody u animované verze byly nasledovné:

Piechod mezi strankou s vypisem kategorii a strainkou s vypisem recepti
mél dobu trvdni 300ms s pouZitim Ease-In-Out (bezier(0.42,0,0.58,1)), kdy
pfechod byl doplnén o zobrazovdni jednotlivych animaci zprava s uréitym
zpozdénim (viz Tab. 1). Animace se aktivovala dotykem na danou kategorii
receptti. Opaény smér piechodu ze strdnky s vypisem, kterd se vracela mimo
obrazovku doprava, mél stejné hodnoty. Aktivoval se pomoci dotyku na ikonu

zpét. K vrceni na vypis kategorif bylo mozné taktéz pouzit gesto tdhnuti (swipe)

doprava.
Recept Zpozdéni (delay) Pfehravani
Recept 1 0 bezier(0.42,0,0.58,1)
Recept 2 + 50ms bezier(0.42,0,0.58,1)
Recept 3 +100ms bezier(0.42,0,0.58,1)
Recept 4 +150ms bezier(0.42,0,0.58,1)
Recept 5 +200ms bezier(0.42,0,0.58,1)

Tab. 1.: Tabulka s nastavenim animaci piechodu mezi vijpisem kategorii a recepty.

Pfechod mezi strankou s vypisem kategorii a informacemi o aplikaci mél
odlisnou animaci. Pfechod trval 673 ms se spring animaci s upravenou hodnotou
friction a tension (spring(310,22,0). Strdnka s informacemi o aplikaci tentokrdt
Ptechod se inicioval dotykem na ikonu tzv. ,hamburgeru”. Opaény smér pfechodu
se inicioval dotykem na ikonu pro zavieni ¢i gestem tdhnuti prstem doleva.
Animace pfechodu méla stejné hodnoty.

Animace pfechodu mezi vypisem receptii v kategorii a samotnym receptem
méla dobu trvéni o 775 ms se zpozdénim 200 ms s tlumicim efektem (damping).
Opét piekryvala pavodni obsah zprava. Celd animace byla doplnéna o 3D efekt,
kdy karta s ingrediencemi a dal§imi textovymi vrstvami byla ve své inicia¢ni fazi
otofena po ose y s odliSnou animaéni kfivkou, nez celkovd strdnka receptu
(UIKitSpring(1,0,0.8)). Animovany pfechod se vyvolal dotykem na dany recept.
Pfechod zpét byl doplnén o animaci o stejnych hodnotdch. Vyvolat ho bylo mozné

dotykem na ikonu Sipky zpét nebo gestem tdhnuti (swipe) celé stranky doprava.
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Postup

Trvani (%)

Obr. 11: K¥ivka animace - UIKitSpring(1,0,0.8).

Ikony

Velice subtilni animace byla pouzita u ikonek $ipky zpét, ikony hamburgeru
a ikony pro zavieni (viz Obr. 12). VSechny tfi ikony se zobrazuji na jednom misté
obrazovky, v levém hornim rohu. Ikony jsou vytvofeny ze tif ¢ar, které se dynamicky
transformuji do p¥islusné ikony, p¥ipadné se pfekryvaji. Doba trvadni animace téchto
ikon je stejnd jako souvisejici pfechody mezi strdnkami, tedy 673 ms respektive 300
ms s linedrnim pribéhem animace (bezier(0,0,1,1)). Role této animace vychdzi
z teorie funkéni zmény (viz kapitola 3.3.3). Tyto ikonky jsou spjaté s jednotlivymi
strdnkami a jejich pfechody. U neanimované verze jsou ikony absolutné oddéleny

a staticky se méni spolu se strankou.

X = <

Obr. 12.: Zndzornéni animace transformace ikonek.
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Tlacitko ulozit recept

Animace spjatd s pfechodem mezi strdnkou s vypisem receptll a detailem
receptu. V rdmci tohoto pfechodu se zvldst animuje tladitko slouzici k uloZeni
receptu. Ikonka pfijede na obrazovku se zpozdénim 650 ms a dobou trvdni 1000 ms,
pfi¢emZz meéni prahlednost a velikost. Animace zobrazeni je nastavena s jistou
agresivitou a sniZzenou tlumivosti (UIKitSpring(0.22,20,1)). Role tohoto animovaného
efektu je spjatd s funkci zvyraznéni (viz kapitola 3.3.5), kdy se rozhrani snazi
upozornit na plovouci tlacitko, které se pfi skrollovdni drzi ve stejné poloze v pravém

dolnim rohu obrazovky (viz Obr. 13).

3REDIENCI

Postup
°

Trvani (%)

Obr. 13: Zndzornéni animace tlacitka uloZit recept a kfivka nastavent priibéhu animace

UIKitSpring(0.22,20,1).

Karty

Jako karty jsou oznaceny kontextovd okna, kterd svym obsahem nezabiraji
cely prostor obrazovky. Jednd se napiiklad o inspiraci, hodnoceni, kontakt, uloZené
recepty, chybé&jici obsah. V animované verzi tyto karty vyjizdéji ze spodni hrany
obrazovky. Animace trvd 983 ms se spring animaci (spring(135,13,0)). Karta se zavird
gestem tdhnuti (swipe) dold. Role animace sledovand u tohoto subjektu je funkce
zvyraznéni (viz kapitola 3.3.5) ¢ pobidka k moZnosti a nutnosti pouZiti gest (viz.

Obr. 14).
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Postup

Jak se vam aplikace libi?

* % K K Kk
Trvani (%)

KONTAKT

Obr. 14: Zndzornént animace Karty, v tomto pfipadé karty s hodnocentm aplikace, a ki'tvka nastaveni

pritbéhu animace UIKitSpring(0.22,20,1).

Ukladani

V aplikaci je mozZné kterykoliv recept ulozit pomoci pfislusného tlacitka.
Po dotyku na tlaéitko nédsleduje animace, kdy celou obrazovku postupné z pravého
dolniho rohu zakryje prthlednd cervend vrstva az tladitka smérem do stfedu
obrazovky vyjede ikona symbolizujici zdloZku. Nadsleduje text ,uloZeno”,
ktery se ve druhé poloviné trvdni animace pfesouvd spolu s fervenou vrstvou
do pravého horniho rohu. Tam dervend vrstva plynule mizi, ale text ,uloZeno”
zlistdvd jako indikdtor jiZ uloZeného receptu. Zdroven se dynamickou animaci méni
tla¢itko pro uloZeni na ikonu pro zruseni uloZeni (a zdroveil méni svou barvu).
Celd animace trvd 1000 ms. Na jednotlivé objekty zahrnuté v animaci je pouZito
pfehrdvani Ease-In-Out. V prototypu bez pouZitych animaci se okamzité zméni
zbarveni tlac¢itka a v pravém hornim rohu se objevi Stitek ,uloZeno”.
Pozorovanych roli animace je vtomto pfipadé vice, jednd se o zpétnou vazbu

a zvyraznéni (viz Obr. 15).
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Ulozeno

BEZINK BEZINK , KOVA , A
BABOVKA BABOVKA BABOVKA BABOVKA

Snadnd Snadnd Snadnd Snadnd

225 g hladké mouky 225 g hladké mouky 225 g hladké mouky 225 g hladké mouky 225 g hladké mouky

100 g cukru krupice 100 g cukru krupice 100 g cukru krupice 100 g cukru krupice 100 g cukru krupice

200 g zmékiého mésla + na vymazani 200 g zmekiého mésla + na vymazani 200 g zmékiého mésla + na vymazani 200 g zmékiého mésla + na vymazani 200 g zm&kiého mésla + na vymazani
2 1%i&ky kypticiho pratku 2/15iéky kypiciho prasku 2 5itky kypFiciho pragku 2 itky kypticiho pradku 2 1iEky kypFiciho pratku

3 vejce 3vejce 3 vejce 3 veice 3 vejce

45 ml bezinkového sirupu 45 ml bezinkového sirupu 45 ml bezinkového sirupu 45 ml bezinkového sirupu 45 ml bezinkového sirupu
_
% citrénu - najemno naslvnuha. " citrénu - najemno nasnouhno " citrénu - najemno nzslrouhno Y citrénu - najemno nastrouha % citrénu - najemno nastrouha X

Obr. 15: Zndzornéni animace ukldddnit receptu.

Galerie

Dalsim animovanym prvkem v prototypu je cely systém zobrazeni fotografii
u jednotlivych receptt, tedy galerie. Po dotyku na jakoukoliv fotografii se zobrazi
zvétSeny obrdzek na Cerném pozadi zakryvajici celou obrazovku (viz Obr. 16).
Oba objekty (obrazek a pozadi) vyjizdi s mirnou rotaci zespod obrazovky s dobou
trvdni 300 ms s piehrdvanim Ease In-Out (bezier(0.42,0,0.58,1)). ProhliZeni fotek
se zavird gestem tdhnuti jakékoliv fotografie smérem dold.

Mezi obrézky jidel se uZivatel pohybuje gesty tdhnuti doprava ¢ doleva.
Pfi uchyceni objektu a tdhnuti do strany zacind fotografie rotovat, pfi pusténi prstu
od obrazovky fotografie odjizdi — a dalsi pfijizdi pfi animaci Ease In-Out
(bezier(0.42,0,0.58,1)).

Ve verzi prototypu bez animaci se galerie opét zobrazovala okamzité
po dotyku na fotografii. Prochdzeni a zavirdni galerie bylo navdzané na stejnd gesta,

ale bez jakékoliv animace.

Obr. 16: Zndzornéni animace ukldddnit receptu.
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Odesilani

Odesildni uloZenych recepti na email bylo dalsim objektem,
ktery se v prototypech 1isil (viz Obr. 17). Recept se automaticky zac¢ne odesilat
ve chvili dotyku na tla¢itko ,Odeslat emailem”. Po tomto dotyku tlacitko
v animované verzi zmizi a nahrazuje ho animace zndzornujici postup procesu
odesildni tzv. progress bar. Animace je linedrni o délce trvani 1800 ms. Po uplynuti
doby se zobrazi ndpis ,,odesldno” se spring animaci (spring(135,13,0)) s dobou trvédni{
150 ms. V prototypu bez animaci se tla¢itko pribézné méni v texty , odesild se” (150
ms) a kone¢né ,,odesldno”. Pozorovand role animace je v tomto pfipadé Stav systému

a procesu (viz kapitola 3.3.6).

¢« PECENI | <« PECENI | < PECENI n ¢« PECENI n

;'_ Malinové vétrniky " Malinové vétrniky
60 NAROENA 60 NAROCNA

Malinové vétrniky &; Malinové vétrniky

60 NAROCNA 60 NAROENA

Smrkova zmrzlina
50 NORMALNI

Smrkova zmrzlina
50 NORMALNI

Smrkova zmrzlina
50 NORMALNI

Smrkova zmrzlina
50 NORMALNI

g

R ULOZENE

~ ~ ~

R ULOZENE R ULOZENE R ULOZENE

Q Ingredience 3\ Ingredience Ingredience

4/ Dnes ULOZENO 4/ Dnes ULOZENO Dnes uLozeno

q\‘\ Ingredience
&L/

> Dnes ULOZENO

Odeslat Emailem Odesila se Odeslano

Obr. 17: Zndzornént priibéhu animace odesildni receptu.

5.3 Dopliujici vyzkum

Druhd ¢&dst praktické &dsti vychdzi ze srovndvaci analyzy, a je tak jejim
doplnénim. SlouZi k upfesnéni a verifikaci poznatkii a vyrokt uzivatelti na zdkladé
testovdni prvnich prototypt. Pro tuto druhou &dst byla zvolena metoda testovani
nékolika jednoduchych experimentt, kde kazdy z nich byl proveden v nékolika
variantdch.

Kazdy ze ¢tyf experimentd se tykal jedné jednoduché interakce,
kterd se objevovala v ptivodnich kontextovych prototypech. Snahou u jednotlivych
experimentt bylo odstoupit od néjakého urcitého kontextu, aby p¥ipadny kontext

neupoutdval uZivatelovu pozornost. Grafické rozhrani tak bylo provedeno
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v Sedobilych barvach ve formé draténych modela (angl. wireframe*) bez jakéhokoliv
textu. Experiment se sklddal ze sady 7 — 12 variant animace navdzané na stejnou
interakci. Participant soufasné hlasitym komentdfem (Nielsen, 2010) hodnotil
jednotlivé varianty a na zdvér kazdého experimentu vybral podle né&j nejlepsi
v nékolika faktorech, a to pfedev§sim v dobé trvani celé animace, zptsobu
pFehrdvani, rotaci nebo pouziti gest. Animace a ¢asy vychdzeji z teoretické ¢dsti préce
a jednotlivych systémovych guidelines (viz podkapitola 2.2.4).

Experimenty byly vytvofeny v rdmci jednoho prototypu v prototypovacim
ndstroji Flinto 2 (2016). V nésledujicich podkapitoldch jsou stru¢né popsdny

jednotlivé experimenty.

5.3.1 Pfechod stranky

Experiment navazujici na pozorovanou animaci Pfechody mezi strankami
(viz podkapitola 5.2.2). Jednalo se o jednoduchy experiment, kdy se po stisku tlaéitka
zprava piekryla obrazovka novou strdnkou (viz Obr. 18). P¥ipravenych variant bylo
dvandct (viz Tab. 2). Dohromady bylo vyuZzito pét druhtt pfehrdvdni animace

o0 az ttech raznych rychlostech.

Pocet variant Prehravani Doby trvani
4 Linearni - bezier(0,0,1,1) 0; 100 ms; 350 ms, 600 ms
3 Ease In - bezier(0.42,0,1,1) 100 ms; 350 ms, 600 ms
3 Ease In-Out - bezier(0.42,0,0.58,1) 100 ms; 350 ms, 600 ms
2 Spring - Spring(0.47,19,0.35) 350 ms; 600 ms

Tab. 2.: Prehled nastaveni vlastnosti animact variant v experimentu — prechod strdnky.

s Draténé modely se pouZivaji pro jednoduché zndzornéni rozloZeni prvkt v UL Vytvéreji se
pomoci ¢ar a textu, bez pouZiti obrdzka a barev. SlouZi k rychlé evaluaci moZnych feseni
problémt v podatcich vyvoje.
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Experiment 1 Experiment 1 Expe

Verze 1 Verze 1 Ve
Verze 2 Verze 2 Ve
Verze 3 Verze 3 Ve
Verze 4 Verze 4 Ve
Verze 5 Verze 5 Ve
Verze 6 Verze 6 Ve
Verze 7 Verze 7 Ve
Verze 8 Verze 8 Ve
Verze 9 Verze 9 Ve
Verze 10 Verze 10 Ver
Verze 11 Verze 11 Ver
Verze 12 Verze 12 Ver

Obr. 18: Zndzornént priibéhu animace v pronim doplitujicim experimentu — prechod strdanky.

5.3.2 Zobrazeni karty

Experiment zkoumajici varianty animace popsané ,karty” v kapitole 5.3.2.
Drétény model karty se téméf ve vSech variantdch zobrazoval animaci ze spodni
strany obrazovky. Jako doplnujici varianta byla animace, kdy karta nevyjizdéla
ze spodni hrany obrazovky, ale pomoci animace se zvétSovala z ptislusného tlaéitka,
kterd variantu iniciovala. VSechny karty se zaviraly gestem tdhnuti dolt. Vlastnosti

variant jsou popsdny v tabulce 3.

Pocet variant Prehravani Doby trvani
4 Linearni - bezier(0,0,1,1) 0; 100ms; 350ms, 600ms
3 Ease In - bezier(0.42,0,1,1) 100ms; 350ms, 600ms
3 Ease In-Out - bezier(0.42,0,0.58,1) 100ms; 350ms, 600ms
1 Spring - Spring(0.47,19,0.35) 350ms

Tab. 3.: Zndzornént pritbéhu animace v pronitm dopliiujicim experimentu — zobrazent karty.

Experiment 1 et Experiment 1 T Experiment 1 Experiment 1 z Experiment 1
Verze 1 Verze 1 Verze 1 Verze 1
Verze 2 Verze 2 Verze 2 Verze 2
Verze 3 Verze 3 Verze 3 Verze 3
Verze 4 Verze 4 Verze 4
Verze 5 Verze 5 Verze 5
Verze 6 Verze 6 Verze &
Verze 7 Verze 7
Verze 8 Verze 8 Verze 8
Verze 9 Verze 9
Verze 10 Verze 10
Verze 11 Verze 11 Verze 11

Verze 12 Verze 12

Obr. 19: Zndzornént animace druhého doplitujictho experimentu — zobrazent karty.
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5.3.3 Galerie

Treti experiment se zabyval interakcemi v galerii obrdzkd (viz Obr.20).
Jednalo se o animované interakce otevirdni a zavirdni galerie (doba trvdni,
pfehrdvani) a prechodd mezi jednotlivymi obrdzky (mira rotace, pfehrdvdni).
Vrdmci tohoto experimentu bylo pfipraveno sedm variant feSeni
galerie. Galerie obsahovala tfi zdstupné objekty predstavujici obrdzky. Kazdy
obrédzek byl zobrazen na ¢erném pozadi s 10% prihlednosti. Galerie se ovlddala
pomoci gest, tdhnutim fotek po ose x pro pfechdzeni mezi obrdzky a tdhnutim dolt

pro zavieni galerie.

mL.

Obr. 20: Zndzornént animace jedné varianty tietiho dopliiujiciho experimentu — Galerie.

b

5.3.4 Ruzny obsah

Posledni, c¢tvrty experiment se zabyval rdznymi moZnostmi zobrazenf
nékolika druht obsahu, respektive jakymi sméry se naéitaji. Po dotyku na tlacitko
iniciujici danou variantu se na obrazovce zacalo objevovat pét objektit (viz Obr. 21).
Dvandct variant se v tomto experimentu lisilo opét v dobé trvdni a stylu pfehrdvdni,

ale pfedevsim v posloupnosti ¢i smérech zobrazovdni jednotlivych objekti.

Obr. 21: Zndzornéni animace jedné varianty ctortého doplitujictho experimentu — zobrazent karty.
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5.4 Pilotni test

Pfed samotnym findlnim testovdnim probéhl takzvany pilotni test. Pilotni test
v tomto piipadé slouZi k nékolika cilim. Primdrnim cilem je otestovat samotny
pldnovany proces celého vyzkumu. To znamend jak srovndvaci analyzu,
tak i doplilujici experimenty, véetné jejich hodnoceni. Dal$im cilem je otestovani
fungovdni prototypt a technického zdzemi. V neposledni fadé je dobré védét, kolik
¢asu cely test zabere.

Prototypy a experimenty byly v priibéhu jejich vytvdfeni prabézné testovany
a upravovany s uzivateli, a to pfedtim, neZli doslo k samotnému pilotnimu testu.
Pilotniho testu celého procesu se jednotlivé zucastnili dva participanti. Prvnim
participantem byla Zena ve véku 26 let, pouZzivajici chytry telefon s Androidem
po dobu jednoho roku. Druhym participantem by muz (35 let) pouZivajici chytry
telefon ptes 6 let (iOs). Tito respondenti byli vybrdni na zdkladé odlisnych zkusenosti
s pouzitim chytrych telefonti. Oba participanti byli mymi blizkymi pracovnimi
kolegy z Prahy. K obéma participantim bylo pfistupovdno, jako by byli ti¢astnici
findlniho testovdni, pfedev$im se zdmérem validace zamysleného procesu testovani.
Nejprve jim bylo fedeno, Ze jde o testovdni uZivatelského rozhrani pro novou
aplikaci, at pfemysleji nahlas apod. Pro mé, jako moderdtora testu, pak bylo stéZejni
nejen pozorovat disledky a funkce animaci na participanty, ale také problémy UX
designu aplikace, technologické problémy apod. Po skonceni obou &dsti testovdni
byli participanti sezndmeni s faktem, Ze slo o pilotni testovdni a byly s nimi déle
diskutovdny prototypy a prubéh celého testovdni. Obé testovdni pfinesla své
vysledky. Bylo nalezeno mnozstvi funkénich chyb, které byly hned po kazdém
testovdni opraveny. Cely proces testovani byl zkrédcen, jelikoZ v prvnim pfipadé trval
az 90 minut. Test pomohl k pfipravé zapisovacich archi k jednotlivym prototypam
a experimentiim. Byly doplnény dalsi otdzky do rozhovora po testech a nékteré

vlastnosti animaci byly upraveny.

5.5 Vybér ticastniku vyzkumu

Participanti vyzkumu byli sefazeni do dvou skupin na zdkladé ndhodného
vybéru. Vétsina z nich, byla oslovena béhem ucasti na vétsi vikendové akci, které
se zuclastnili lidé rtznych vékovych isociokulturnich skupin. Druhou skupinu
tvofila oslovend spole¢nost kolegli v mém zaméstndni. Jednim ze zdkladnich kritérii
pro vybér dcastnikit byla jejich neznalost vztahu mezi mnou (autorem této prace)
a tématem prdce. Vsichni dcastnici vyzkumu se vyzkumu zacastnili dobrovolné,
bez ndroku na odménu. Bylo jim umozZnéno vybrat sijakykoliv ¢as k provedeni

testovani, ptipadné i misto. Uastnici vyzkumu byli vybrani na zdkladé nékolika
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vlastnosti, podle véku i gramotnosti ovldddni mobilnich zafizeni tak, aby byla
zajisténa diverzita vzorku. Nakonec se vyzkumu tucastnilo pét Zen a pét muzi,
a to ve véku od 18 do 65 let.

Komunikace s participanty byla feSena pomoci elektronické posty.
Participantim byla ozndmena odhadovand doba trvéni testu a bylo jim sdéleno,
Ze cilem vyzkumu je testovdni pouzitelnosti uzivatelského rozhrani pfipravované
mobilni aplikace — bez jakékoliv zminky o animacich, tedy pravém smyslu préce.
Nebylo zminéno ani to, Ze se jednd o aplikaci s recepty pro vafeni, aby se pfedeslo
pfipadnym  pfipravdm  uZivateld. Podrobnosti o Gastnicich  vyzkumu

jsou rozepsdny v analyze vysledk v kapitole 6.2.

5.6 Pfiprava testovani

Jak jiz bylo uvedeno vySe, Gcastnici vyzkumu byli nejprve kontaktovani
emailem. To byl prvni krok p¥iprav, hned po pilotnim testovédni. Dva dny pfed
samotnym testovdnim byli dcastnici kontaktovdni znovu k ovéfeni jejich ucasti
a domluveni detailti setkani.

Dal$im pfedmétem pitiprav byla pifiprava a zajisténi prostfedi/prostort

pro testovdni. Pro obé skupiny tcastnikti byly pouzity mistnosti, které byly
vyhrazeny pouze pro dany vyzkum, tak aby pro né byl prostor, co nejpfirozenéjsi,
a nepfipominal tak laboratof.
Poslednim pfedmétem piiprav bylo technické zdzemi, (podrobnéji rozepsané
v podkapitole 6), pfiprava scéndfe k prabéhu vyzkumu, testovacich tukolt
ke srovndvaci analyze, pfiprava zapisovacich archi, otdzek do polostrukturovanych
rozhovort a do pre-testovych a post-testovych rozhovort a dotazniku (Goodman,
Kuniavsky a Moed, c2012).

5.7 Hardware a software

K testovdni prototyptt bylo potieba pfipravit hardwarové a softwarové
zdzemi. Byl pouzit mobilni telefon iPhone 5 s iOS 10. Pfipravovand byla i verze
pro mobilni telefon Nexus 5, bohuzel prototypy pro mobilni zafizeni se systémem
Android se nepodafilo dostate¢né stabilizovat pro hladky prabéh testovani.

Graficky ndvrh aplikace byl vytvofeny pomoci aplikace Sketch (Bohemian
Coding, 2016). Prototypy byly finalizovdny v prototypovaci aplikaci Flinto, kterd
nabizi moZnost spusténi prototypu na mobilnim zafizeni pfes vlastni aplikaci Flinto
Preview (Flinto, 2016), kterd byla vyuzita pro tento vyzkum. Tato aplikace byla

vyuzita jednak pro prototypy ke srovndvaci analyze, tak i k doplniujicim
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experimentim. Prototypy bylo mozné nahrdt pfimo do paméti telefonu, nicméné
z pfedvyzkumu bylo zjisténo, Ze je potifeba jednotlivé prototypy pied samotnym
testovdnim znovu nahrét. Pro tento ti¢el byl u testovani k dispozici laptop Macbook,
a to i pro post testovou analyzu jednotlivych rozdild mezi prototypy apod.
V neposledni fadé bylo pfes laptop a aplikaci Lookback (Lookback, 2016) nahrdvan

audio zdznam testovdni a snimdna byla rovnéz obrazovka testovanych prototypt.

5.8 Proces testovani

Cely findlni vyzkum, tedy srovndvaci testovdni a experimenty, probéhli
béhem dvou vikendovych 12. a 13. listopadu 2016 a dvou vsednich dna 15. a 17.
listopadu 2016. Kazdy participant vyzkumu byl testovan zvlast. Kazdé testovdni
trvalo mezi 55-75 minutami. P¥iprava a resetovani jednotlivych prototypti, ptipadnd
oprava drobnych chyb a dopsdni pozndmek z pozorovdni trvalo dal$ich zhruba
30 minut.

Srovndvaci analyza a dopliujici experimenty tvofi dva hlavni celky vyzkumu,
ale mtiZeme je naddle rozlozit na nékolik dalsich ¢4sti. Pro ucelenéjsi a detailn&jsi
pohled na cely vyzkum byl pro tuto podkapitolu zvolen chronologicky popis

provedeni jednoho testovéni.

1. Uvod k uzivatelskému testovani

Celé testovdni zacind pfivitdnim tdcastnika u testovdni. Participantovi neni
pfedklddan pravy smysl & cil experimentu, tedy vliv animaci v uZivatelském
rozhrani na mobilnich zafizenich. Misto toho je ti¢astnik informovan
o pfipravované aplikaci s recepty k vafeni aje pozdddn o otestovani
jeji pouzitelnosti a funkénosti. Nezmifiuje se nic o animacich, aby se zabranilo

pfilisné pozornosti na jejich vnimdni.

2. Pfedstaveni hardware a pouzivani prototypu

V dal$im kroku je dcastnik sezndmen s mobilnim zafizenim a prubéhem
testovani. Ucastnikovi je vysvétleno, Ze jde o plné funkéni prototyp aplikace,
do které se nemusi nijak registrovat nebo néco kupovat. Déle je instruovan,
Ze veskeré ovldddni se nachdzi na obrazovce mobilniho telefonu. Neni mozné tedy
prototyp ovlddat nativnimi kontextovymi tladitky (napfiklad tladitko zpét),

které vyuzivd Android.

3. Instrukce k testu prvniho prototypu srovnavaci analyzy
Poté se participantovi pfedd sada tkolt ke splnéni. Cilem téchto tkola bylo

projit vSechny ¢dsti prototypu. Jednalo se tedy o zapnuti aplikace, vyhleddn{
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receptu, jeho pfeclteni, uloZeni, odeslani uloZzeného receptu na e-mail, vyhledédni
inspirace k receptiim a hodnoceni aplikace.

Z4roven se uzivatel pozddd o tzv. pfemysleni a komentovani nahlas. Ujisti se,
Ze nejde o testovdni jeho znalosti ¢i schopnosti, ale o testovdni, zda je rozhran{
sprdvné navrhnuto. Déle je pozdddn o svoleni nahrdvat audio zdznam
testovdni a zdznam obrazovky mobilntho zafizeni pro dcely vyhodnoceni

vyzkumu se zarucenim anonymity.

4. Otazky od tcastnika 1
Cést uréena pro tGdcastnikovy dotazy a piipadné vysvétleni procesu

¢i zadanych dkold.

5. Testovani prvni verze prototypu

Spousti se nahrdvani. Uzivatel je ponechdn, aby prochédzel prototypem,
béhem kterého je pozorovdni a zapisovdni pozndmek zaméfeno pfedevsim na vliv
animovanych interakci a jejich efektu na priichod. Ddle je pozorovédno pouZiti gest
k ovladéni, jakym zptisobem drzi mobilni zafizeni. Jsou zapisovdny pozndmky
z pozorovdani a uZivatelovy hlasité komentdfe. Do testovdni prototypu neni
moderdtorem vyzkumu zasahovdno, a uZivatel je tak ponechdn, aby vyfesil

vSechny situace sdm.

6. Ukonceni prvniho testu
Po splnéni vsech dkold, pfipadné nemoznosti nékteré tkoly splnit, se ukonéi

testovani prvni verze prototypu.

7. Hodnoceni prvniho prototypu
Uzivatel je dotdzdn na pocity z prototypu ¢ prabéhu testovani.
Dile také, zda a s ¢im mél problémy, a naopak co se mu libilo, co mu pf¥islo sSpatné

¢i zvlastni.

8. Instrukce k testu druhého prototypu srovnavaci analyzy

Uzivatel je obezndmen s pokracovdnim celého vyzkumu a to tim,
Ze je pfipravena dalsi verze stejné aplikace, ale s mirnymi zménami
v uzivatelském rozhrani. Ani tentokrdt neni zminén pravy vyznam
vyzkumu. Udastnikovi je opét pfeddn seznam tkol®, ktery se od prvni verze
prototypu lisi pouze druhem vyhleddvaného receptu. Opét je pozdddn o hlasité

komentovdéni.
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9. Otazky od ucastnika 2
Cést uréena pro tGdcastnikovy dotazy a piipadné vysvétleni procesu

¢i zadanych dkolda.

10. Testovani druhé verze prototypu
Proces se opakuje stejnym zptsobem, jako v prvnim piipadé.
Pouze je pozorovdno, zda uzivatel néjakym zptisobem vnimd zmény v rozhrani,

piipadné jaké maji tyto zmény disledky.

11. Ukonceni druhého testu
Po splnéni vSech tkold, pfipadné nemoznosti nékteré tikoly splnit, se ukonéi

testovani druhé verze prototypu.

12. Hodnoceni druhé verze prototypu
UZzivatel je dotdzdn na zpétnou vazbu k druhé verzi testovaného prototypu.
Probiraji se pocity z prototypu ¢ prabéhu testovani. Zjistuje se, zda a s ¢im mél

problémy, a naopak co se mu libilo nebo mu p¥islo sSpatné ¢i zvlastni.

13. Hodnoceni obou verzi prototypu
V tomto kroku je dcastnik pozdddn o vybér preferované verze a divodu jeho
vybéru. Déle zda si v§iml n&jakych rozdili — a opét jejich popisu, ptipadné jejich

smyslu. VSechny tyto informace jsou zaznamendvany.

14. Analyza rozdila

UZivatel je obezndmen s faktem, Ze rozdily mezi verzemi spocivaly v pouZiti
animaci navdzanych na nékteré interakce a rovnéZ mu je objasnén zdmér celého
vyzkumu. Ndsledné se s uZivatelem prochdzi jednotlivé interakce a pozoruji
se rozdily mezi animovanou a neanimovanou verzi. UZivatel je tdzdn, kterd verze
je mu piijemnéjsi, respektive kterou by upfednostnil a pro¢. Demonstrace verzi
neni provddéna na mobilnich zafizenich, ale v programu Flinto Preview (Flinto,
2016) na laptopu, kde jsou obé verze pusténé vedle sebe, a je mozné je paralelné
ovlddat. P¥ipadné jsou posilané jako ndhled do mobilniho zafizeni. K tomuto

feSeni bylo ptistoupeno na zdkladé pilotniho vyzkumu.

15. Ukonceni srovnavaci analyzy
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16. Uvod do dopliiujicich experimentt

V této Cdsti se uzivateli vysvétli smysl dopliujicich experimentti, Ze jde
odoplnéni pfedchozich poznatkt ze srovndvaci analyzy. Obezndmi
se s ovldddnim rozhrani pro experimenty a jejich variantami. Ukolem
pro dcastnika vyzkumu je jednotlivé projit vSechny experimenty a jejich varianty.
Kazdou variantu opét hlasitym komentdfem ohodnotit azdtvodnit toto
hodnoceni. Nésledné ke kazdému experimentu vybrat preferovanou variantu,

pfipadné vSechny preferované sefadit dle subjektivni pouzitelnosti.

17. Pribéh dopliiujicich experimenti
V pritbéhu experimentti jsou jednotlivé poznatky a vybrané nejlepsi varianty
zapisovdny do predptipravenych tabulek. P¥ipadné je ucastnik vyzkumu

dotazovén na upfesnéni davodt k vybértim danych variant ¢ jejich hodnoceni

18. Ukonceni dopliiujicich experimentt
Tato ¢dst vyzkumu konéi po priichodu v§emi variantami danych experimentit

a jejich hodnoceni.

19. Konecny polostrukturovany rozhovor nad prototypy
Na zdvér je uzivatel dotdzdn na pocity z jednotlivych experimentt,
na zpétnou vazbu k priibéhu testovdni a na vinimdni animaci v UT aplikaci obecné.

Popfipadé je mu dan prostor k otdzkdm ¢i postfehtim.

20. Uvodni dotaznik: demografie, zkuSenosti apod.

Kratky dotaznik zkoumajici uZivatelovy zkuSenosti s mobilnimi zafizenimi
a otdzkami typu: jaky typ telefonu maji, zda a jak dlouho pouzivaji chytry mobilni
telefon, k ¢emu mobilni telefon pouZivaji, jaké aplikace vyuZivaji, zda pouZivaji
aplikace na recepty, za jak pokrocilého uzivatele mobilnich zafizeni se povaZuji

a pfipadné pro¢. Ddle jaky je jejich vék a dalsi sociokulturni faktory.

21. Ukonceni vyzkumného sezeni
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6 Analyza dat

V této kapitole jsou popsdny poznatky a vysledky z jednotlivych &asti
vyzkumu. Vysledky byly sbirdny nékolika zptisoby. Co se tyc¢e srovndvaci analyzy,
byly pozorované skutecnosti, poznatky a komentafe zapisovdny na papir, ndsledné,
pro snadnéjsi analyzu, do predpfipravenych tabulek. Pomoci aplikace Lookback
(2016) byl =zdroven pofizovan audio zdznam kaZzdého testovacitho sezeni.
Tato aplikace taktéZ snimala obrazovku mobilnitho zafizeni u jednotlivych
experimentii. Zaroveni snimala iobrazovku laptopu v piipadé analyzy rozdila.
Moznost nahrdvat samotného dcastnika byla zvazovdna, ale bylo od ni upusténo
z divodu mozného rozptyleni ticastnika.

Dopliiujici ~ experimenty  byly  snimdny  obdobnym  zpiisobem.
Nahréval se audio zdznam a obrazovka mobilniho zafizeni. Pozndmky z pozorovani
byly zapisovdny do pfedpfipraveného formuldfe ke kazdému experimentu a jeho
variantdim. Audio zdznam a zdznam obrazovky slouzil jako sekunddrni zdroj

k analyze vyzkumu.

6.1 Vysledky z pilotniho testovani

Pilotni testovdni probéhlo ve dvou kolech, tedy se dvéma ucastniky.
Po kazdém kole doslo na zdkladé zpétné vazby k tpravam vyzkumu. Upraveny byly
prototypy pro srovndvaci analyzu po strdnce jejich pouZitelnosti. Napiiklad
otevirdni sekce ,UloZené” pfimo ze stranky receptu a mnoho dalsich mensich chyb
v rozhrani. Také byla zjisténa potifeba funkce reset pouzZivanych aplikaci pfed
kazdym testovdnim. Analyza rozdiltt mezi prototypy byla pfesunuta z mobilniho
zafizeni a byla provddéna nalaptopu. Co se tyce dopliujicich experimentt,
byla snizena doba trvdni u nékterych animaci z 900 ms na 600 ms. Bylo rovnéz

upusténo od vypliiovdni hodnoticich formuldft samotnymi ti¢astniky.

6.2 Ucastnici vjyzkumu

V kapitole 5.5 byl popsdn ndbor tcastnikt vyzkumu. Ti byli vybrani tak,
aby byly pokryté rtizné vékové kategorie. Findlnitho vyzkumu se tak tcastnilo deset
lidi ve véku od 18 do 65 let. Na zdkladé polostrukturovaného dotazniku (viz kapitola
5.8) byly zjistény zkuSenosti ucastnikit s chytrymi mobilnimi zafizenimi
(smartphony), jejich ovldddnim a zkuSenosti s aplikacemi, pfipadné s aplikacemi

s recepty (viz Tab. 4).
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Vsichni dcastnici jsou majitelé a pravidelni uzivatelé chytrého mobilniho
zafizeni s dotykovou obrazovkou. Doba zkuSenosti s pouZivdnim smartphonu
pak byla v rozpéti 0,75 — 8 let. VSech deset tucastnikii pravidelné pouzivd i dalsi nez
jen obecné aplikace, jako je telefonovdni, fotografovdni nebo zprdvy. Osm z nich
vyuzivd predevsSim aplikace pro socidlni sité (Facebook, Instagram) a aplikace
pro posildni zprdv (Whatsapp, Facebook Messenger). K hleddni rtznych ndvodu
pouzivd mobilni telefon devét ticastnikil, z toho Sest jiZ pouzilo mobilni telefon pro
sledovdani receptti u vafeni. Co se tykd zkuSenosti s jinymi dotykovymi obrazovkami
(viz tabulka ¢&. 4), Sest z deseti tclastniktt prdvé tyto zafizeni pouzivalo dfive
neZ mobilni zafizeni s dotykovou obrazovkou. Pozorovanym i dotazovanym jevem
bylo drZeni mobilniho telefonu i zptisob, jakym byla pouzivdna gesta k ovlddani

uzivatelskych rozhrani.

) Pouziti Jina
Ucastnici Pohlavi Vék OS chytrych Pokrocilost | dotykova
telefont zarizeni
U1 Muz 18 | Android 2,5 roku pokrocily tablet 4 roky
u2 Zena o5 | 10s, 4 rok okrogily ne
Android y P y
U3 Zena 33 Android 1 rok zacate&nik laptop 3 roky
. iOs, velmi laptop, tablet
u4 Muz 35 Android 8 let pokrodily 3 roky
us Muz 36 |iOs 4 roky velmi - tablet 4 roky
pokrocCily
. iOs, o
ué Zena 37 Android 3 roky pokrocCily ne
U7 Zena 42 | Android 2 roky pokrocily tablet 4 roky
us Muz 42 | Android 3,5 roku pokrodily ne
U9 Zena 62 Android 0,75 roku zacateCnik laptop 2 roky
Ui0 | Muz 65 | Android | 2 roky zagatednik lr?)ituop 2L

Tab. 4: Prehled ticastnikil findlniho vyzkumu.

6.3 Vysledky srovnavaci analyzy

Findlni kontextové srovndvaci analyzy se zacastnilo vech deset vybranych
ucastnikti. Podle predptipraveného procesu vyzkumu byly pfedbézné vybrdny
dvojice s podobnymi zku$enostmi a schopnostmi ovldddni mobilnich zafizeni.
Vzdy jednomu z této dvojice byla pfedloZena nejprve verze prototypu s pouZitymi

animacemi, a druhy naopak testoval nejprve verzi prototypu bez pouzitych animaci,
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aby se pfedeslo pfipadnému vzdjemnému ovlivnéni déastnika. Prehled dcastniki
a testovanych verzi je uveden v tabulce 5 (Tab. 5).

Ze vSech testovacich sezeni bylo dohromady sesbirdno 316 pfimych
komentditt od tucastnik@i a pozndmek z pozorovani. Tyto poznatky byly, kvili
analyze Fesici zdmér celého vyzkumu, rozfazeny do tif kategorii. Dvé kategorie byly
uréené pro komentdfe a poznatky tykajici se verzi prototypu a animaci.
Treti kategorie obsahovala poznatky a komentdfe k fungovdni, pfipadné k ndplni
aplikace. JelikoZ nebylo tcastnikiim z pocdtku vyzkumu feceno, ¢emu se vyzkum
vénuje, tak se mnoho komentdfa vénovalo pravé témto komentdftm.
Nékteré komentdfe z této tfeti kategorie se tykaly chyb informadni architektury,
ndpadt pro zlepseni nebo toho, jak tcastnici pouzivaji aplikace ¢i weby k vafeni.
Jako piiklad téchto pozndmek lze uvést upozornéni na chybéjici vyhleddvéni, jiné
ttidéni kategorii, hodnoceni jednotlivych receptti a fotografii nebo specifické p¥ipady
pouzivani aplikaci pro recepty: ,KdyZ ndhodou hleddm recept, tak vétSinou podle toho,
co za maso mdm koupené, piipadné dle jiné suroviny.” (tcastnik U8) Dohromady bylo
takovych komentdia 63, to je 20 % ze vSech sesbiranych komentdfa.

Prvni dvé kategorie se tykaly animaci a jejich vlivu na uZzivatelské rozhrani,
ovldddni apod. Poznatky v téchto kategoriich jsou rozdéleny podle toho, na jakou
verzi prototypu jsou navdzdny, na kategorii k animované verzi prototypu
aneanimované verzi prototypu. Jednd se o hodnotici komentdfe dané verze,
jako je naptiklad: , Tato verze mi p¥isla takovd intuitionéjsi, plynulejsi.” (Glastnik U4),
reakce p¥imo na danou animaci: , Ten pfijezd toho receptu je néjaky dlouhy.” (tGcastnik
U9), i odpozorované emoce jako zaleknuti se, rozhof¢eni nebo zmatené ovladéni
a zkouseni riznych gest. Téchto poznatka tedy bylo sesbirdno 253 (80 %). Pomér
mezi verzemi ukazuje, Ze animovand verze prototypu byla nékolikandsobné
komentovanéjsi a bohatsi na poznatky, pfestoze bylo zajisténo stfidavé predklddani
verzi k testovdni. Verze prototypu bez pouzitych animaci se tykalo 70 (28 %)

zZv.0 zv 0

komentdia a 183 komentdft (72 %) k prototypu s animacemi.
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Rozdéleni komentaru a poznatk

= Aplikace = Animovana verze Bez animaci verze

Graf 1: Pomeér rozdeleni komentdril a poznatkii z vijzkumu podle kategorir.

Ke kazdému komentéfi a verzi prototypu byl uréen jejich emociondlni kontext
(angl. sentiment). Tedy, zdali byly komentdfe ve vztahu k danému prototypu
pozitivni, negativni nebo neutrdlni. Jako pozitivni poznatek bylo oznacovdno
napiiklad okamzité pouziti sprdvného gesta pro zavieni informaéniho okna.
Jako negativni bylo oznadeno napiiklad zaleknuti se uzivatele nebo jeho ztraceni
se v systému aplikace. Napfiklad tcastnik U4 oznacil spousténi galerie jako ,bug”.
Mezi poznatky s neutrdlnim zabarvenim se pak fadil napfiklad vyrok: ,Tohle
[animace ikon] nent nic zdsadniho.” (G&astnik U10)

Celkem bylo roztazeno podle emociondlniho kontextu 253 (100 %) komentdf
(viz graf 2). Poznatkl s pozitivnim emociondlnim kontextem bylo 130 (51 %),
s negativnim emociondlnim kontextem 99 (39 %) a neutrdlnich 24 (10 %). Co se tyce
navdzdni na jednotlivé verze prototypt, pro animovanou verzi bylo sebrdno 183 (100
%) komentdit. Z toho vice jak polovina byla pozitivnich 103 (56 %), 61 (33 %)
zdznamu negativnich a 19 (11 %) neutrdlnich. Emociondlni kontext u verze prototypu
bez animaci byl ale odlisny, a to skoro o polovinu. Z celkovych 70 (100 %) komentait
pro verzi prototypu bez animaci bylo 27 (39 %) pozitivnich, 38 (54 %) negativnich a 5
(7 %) neutrdlnich. MaZeme tedy sledovat, Ze animovand verze vzbuzovala spise

pozitivni reakce, a naopak u verze bez animaci dominovaly reakce negativni.
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Pomér emocionalnich kontextld poznatk
a komentard verzi prototypu
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Graf 2: Poméry komentdrii emociondlniho kontextu a poznatkil k verzim prototypu.

6.3.1 Preferovana verze prototypu

Poté, co tcastnici dokoncdili test rozhrani obou verzi prototypu, byli dotdzdni,
zda zpozorovali néjaky rozdil mezi verzemi (viz podkapitola 5.8, bod 14).
Rozdil mezi verzemi byl jednoznac¢né identifikovdn osmi z deseti tcastniki.
Z toho 6 ucastnikt identifikovalo rozdil jiZ béhem samotného testovdni. VSech téchto
6 ucastnikt by preferovalo verzi s animacemi jako celek, pfestoZze by k nékterym
animacim méli vyhrady a zménili by je, pfipadné by nékteré dplné vynechali.
Z dalsich ¢tyt acastniki by tfi preferovali animovanou verzi, poté co jim byly rozdily
pfedstaveny. A pouze jeden (U8) by preferoval verzi bez animaci, pro néhoz bylo
rozhodujici toto: ,Mdm rdd, kdyz je to [aplikace] rychlé a absolutné iicelové, takhle to mdm
skoro se vsim.” Téméf u vSech ostatnich dcastnikd se objevovalo hodnoceni
animované verze jako: , plynulejsi, intuitivnéjsi” a ,zajimavéjs$i” nez verze prototypt
bez animace.

PfestoZe néktefi tcastnici neidentifikovali rozdily pfitestovani, byl vliv
animaci pozorovatelny, a to pfedevsim v pouzivdni gest k ovlddani aplikace, které
bylo v piipadé animované verze vicekrdt pozorované a sprdvné pouzité nezli v
pfipadé verze bez pouzitych animaci. To bylo pozorované naptiklad v ptipadé
zavirdni fotogalerie, kdy 7 z 10 tcastnikti automaticky pouzilo gesto tdhnuti smérem
dolii pro zavfeni apod. Souvislost mezi animaci a gesty komentdfem piimo vyjadfili
ucastnici U1, U2, U6, U9, U10. Dalsim pozorovanym rozdilem byla jistota o vykonané
akci. Napiiklad dcastnici U3 a U9 si evidentné nebyli jisti, poté co klikli na tlacitko
pro uloZeni receptu u verze bez pouZitych animaci, zda byl recept uloZzen. U3 v post-

testovém rozhovoru wuvedla: ,Myslim, Ze ty animace jsou skvélé predevsim
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pro zacdtecniky [s mobilnimi zatizenimi, aplikacemi], Ze ukazujt, co se vlastné déje a ukazuji
co délat.” Uastnik U6 k animacim uvedl: ,Mdm k tomu [animacim] trosku Spatné

asociace, protoZe mi pripominaji hrozné powepointové prezentace z prdce.”

Ugastnik Prvni ukazana verze Vybrana verze Identifikace
U1 animovana animovana Ano
U2 bez animace animovana Ne
U3 bez animace animovana Ano
u4 bez animace animovana Ano
us animovana animovana Ne
(V]3] bez animace animovana Ano
u7z animovana animovana Ano
us animovana bez animace Ne
U9 animovana animovana Ne
u10 bez animace animovana Ano

Tab. 5: Prehled rozdélent pronich ukdzanyjch verzi prototypu a vybranyjch verzi iicasiniky.

6.3.1 Vysledky analyzy rozboru rozdila

Vstup jednotlivych tdastniktt vyzkumu k analyze rozdilt mezi verzemi
prototypu (viz 14. bod procesu vyzkumu) byl rtzny. Néktef{ z nich dokdzali
identifikovat a popsat rozdil jiz béhem testovdni a v nékterych p¥ipadech vyjddfili
i smysl & roli pouziti dané notifikace. JelikoZ animované prvky v rozhrani byly velmi
rozdilné, byla i velmi rozdilnd jejich identifikace. Pfesto animace pouzitd
ve fotogalerii a animace ukldddni receptu byla znatelnd téméf pro vSechny. Analyza
rozdilti méla za cil zjistit, jaké animace pouZité v prototypu dcastnikim vyhovuji,
jak je hodnoti, pfipadné zda v nich vidi néjaky ucel.

Uvodni{ animace naditan{ aplikace (loading) dostala hodnocen{ velmi rozdilné
(viz graf 3). Negativné hodnotili animaci 4 tcastnici, 3 by preferovali pouziti dané
animace a 3 dcastnici neméli preference. U6 k animaci uvedl: ,...pFipomind
mi to programy, co mdme v prdci, jakmile se nékde néco takto tocilo, tak se to vétsinou
zaseklo.” T¥i Gcastnici, ktefi oznadili tuto animaci negativné (U5, U6) nebo neméli
preferenci (U10), vSak uvedli, Ze si dokdzi pfedstavit uzivatele, ktefi nejsou
tak trpélivi a snazili by se z tvodni obrazovky néjakym zptisobem dostat.

Tato hypotéza byla pozorovatelnd naptiklad wudcastnika U2, U3 a U9,
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ktefi se ve verzi prototypu bez animaci, pomoci dotykdl a rtiznych gest snazili s
aplikaci interagovat, pfestoZe tento stav trval 2500 ms. Tito tdcastnici byli po testu na

tento jev dotdzdni a vSichni uvedli, Ze je to spojeno s jejich netrpélivosti.

Preference animace: Nacitani aplikace

@ Preferuie (4) [ Nepreferuje (3) Bez preference (3)

Graf 3: Pomér preferenci k animaci: Nacttani aplikace.

Animace pfechodi mezi jednotlivymi strdnkami aplikace byla druhym
rozebiranym pfedmétem analyzy. Tato animace byla v rozhrani pouzitd spolu
s ,kartami” vubec nejvice. Vice jak polovinou dcastnika (U2, U3, U4, U5, U9, U10)
byl tento prvek hodnocen pozitivné a upfednostnili by variantu s touto pouZzitou
animaci (viz graf 4). U9 uvedla: ,Ta proni verze [bez animace] piisobi rychleji, ale 1ibi
se mi, Ze vidim, co tam bude a jen to na mé nevyskoct a nezmdtne mé to.” Proti pouZziti
animace byli participanti U6 a U8 a dva participanti neméli preference. U6 svoji
volbu komentovala: ,...pfijde mi, Ze to skldddni rozbiji posloupnost té aplikace. Moznd

kdyby byly ty animace stiidméjsi, bylo by to lepsi, ale i tak se mi to libi bez té animace.”

Preference animace: Pfechody mezi strankami

@ Preferuje (6) [ Nepreferuje (2) Bez preference (2)

Graf 4: Pomér preferenci k animaci: Pfechody mezi strankami.

Fotogalerie byla tfetim objektem, kde byly pouZité animace a které ti¢astnici
hodnotili. Ani u galerie nebyli v§ichni tcastnici vyzkumu jednotni (viz graf 5).
V tomto pfipadé by upfednostnilo 7 lidi fotogalerie s pouZzitymi animacemi. Pro verzi
bez animaci pak byl pouze jeden ucastnik (U8), kterého animace zpomalovala.
Nejstarsi dcastnici vyzkumu (U9, U10), ktefi zdroveil maji nejméné zkuSenosti

s mobilnimi zafizenimi, nezdvisle na sobé uvedli, Ze jim provedeni animované verze
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pfipadd intuitivni a samondvodnd v tom, jak galerii ovlddat. Tento jev byl potvrzen
i v pribéhu testovdni prototypti, kde tcastnici automaticky pouzivali gesta

k ovladéni.

Preference animace: Fotogalerie

@ Preferuje (7) @ Nepreferuje (1) Bez preference (2)

Graf 5: Pomeér preferenci k animaci: Fotogalerie.

v

Animace transformujici ikony Sipky, hamburgeru a k¥izku pro zavfeni nebyla
béhem testovani nikym identifikovdna. Po post-testové analyze byla tato animace
jedna ze dvou animaci, kterd nebyla ani jednim d¢astnikem hodnocena negativné,
a nikomu tak nevadila. Ale ani jeden z ti¢astniki neodhalil Zddny téel ¢i smysl této
animace. Pozitivni reakce tak byly pfedevsim estetického rdzu a na propracovanost
detailt rozhrani.

Animace tlaé¢itka pro uloZeni byla pro 5 tcastnikti nepodstatnd (viz graf 6).
Dvéma ucastnikiim nevyhovovala, respektive nemaji rddi dany styl animace, kterou
oznacili jako vibrace. Pfi analyze tcastnici U3 a U10 uvedli, Ze je animace urcité
upozornila a pomohla jim si v§imnout tla¢itka. Animovanou verzi by upfednostnili

3 tucastnici. A to i kvali tomu, Ze méd stejnou barvu jako pole s vypsanymi

ingrediencemi.
Preference animace: Tlacitko pro ulozeni
0 3 5 10
@ Preferuie 3) [ Nepreferuje (2) Bez preference (5)

Graf 6: Pomér preferenci k animaci: Tlacttko pro uloZent.

61



Frantisek Canda, Role animace v uzivatelském rozhrani mobilnich zafizeni

Nejvice komentovanou a zietelnou byla animace ukldddni receptu.
Pro dva ucastniky (U4, U8) byla tato animace zdlouhavéd a zbyte¢nd, vyznam vidéli
pouze esteticky. Naopak vsichni ostatni dGc¢astnici by preferovali verzi s animaci
a pfimo komentovali smysl ¢ jakou roli tato animace v tomto pfipadé hraje
(viz graf 7). ,, Diky tomuhle efektu [animaci] jsem si byla jistd, Ze se to opravdu uloZilo

a navedlo mé to, kde pak ten recept nalézt.” uvedl dcastnik U5.

Preference animace: Ukladani

0 8 10

@ Preferuje (8) [ Nepreferuje (2)
Graf 7: Pomeér preferenci k animaci: Ukldddn.

Animace pfi zobrazeni rtiznych ,karet” (inspirace, uloZené, hodnoceni) byla
nejhafe pfijatou pii post-testovém rozboru (viz graf 8). Sedm testovanych
by upfednostnilo zobrazeni karet bez animace. Ale pfi testovdni byl pozorovdn vliv
animace na sprdvné pouZiti gesta k zavieni okna, které opét u tcastniktt U2, U3, U6,
U7, U8, U9 a U10 bylo jasné pozorovatelné. Toto komentdifem potvrdili Gcastnici U3
a U10. Hlavnim argumentem proti pouZiti této animace, bylo jeji provedeni, které
bylo moc ,vyrazné” (U6) a ,agresivni” (U8), nicméné opét v bezprostfednim

hodnoceni obou verzi prototypu po testu nebyla tato animace nikym identifikovdna.

Preference animace: Karty

B Preferuje (2) [ Nepreferuje (7) Bez preference (1)
Graf 8: Pomer preferenci k animaci: Karty.
Posledni rozebiranou animaci bylo odesildni receptu na email. Po animaci
ikonek byla prdvé tato animace taktéZ pfijata v§emi tcastniky kladné a v rozhrani

by ji preferovali (viz graf 9). U¢astnik U10 uvedl: , U té verze vpravo [bez animace] bych

se bdl, jestli to nezamrzlo. Jako se mi to stdvd u pocitace nebo na starém mobilu.”
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Ostatni tcastnici komentovali pfivlastky jako je ,pfijemnéjsi”’, ,jasnéjsi” a jak uvedl

Ul: ,Je videét, Ze se néco déje a Ze to skonct, tak vim, kdy to miiZu zaviit.”

Odesilani receptu

@ Preferuje (9) [ Nepreferuje (1)
Graf 9: Pomér preferenci k animaci: Odesildnt receptu.

6.3.3 Shrnuti

Shrnutim preferenci jednotlivych animaci zjistime, Ze ani jeden animovany
prvek neziskal pouze pozitivni nebo pouze negativni hodnoceni (viz graf 11).
Nicméné nejvice negativnich hodnoceni ziskala animace ,karet”, kterou pozitivné
hodnotili pouze 2 tcastnici (U3, U10). Druhd animace, kterd ziskala vice negativnich
hodnoceni nez téch pozitivnich, byla animace dvodniho naditani aplikace — loading
v poméru 4 ku 3 pozitivnim a 3 nerozhodnym. Byla to zdroven animace, kde byl
pomér negativniho a pozitivniho emociondlni kontextu nejvyrovnanéjsi.
Vsechny ostatni animace (ikony, odesildni, galerie, pfechody, uklddani a tlacitko
pro uklddédni) byly vétsinou ucastnikt hodnoceny pozitivng, pti¢emz nejlépe
hodnocenou byla s 8 pozitivnimi hlasy animace ,, uklddédni receptu”, u které byla jeji
animacdni role znatelnd jiZ p¥i pozorovdani testu a byla zmiflovédna i v post-testovych
rozhovorech.

Z&dny z Géastnikd neoznadil viechny animace stejnou preferenci (viz graf 10).
PfevaZzujici pocet negativnich hodnoceni animaci méli 2 udastnici.
Kdy U8 by preferoval dané interakce/objekty v Sesti pfipadech bez animaci
au zbylych dvou nemél preferenci; U4 se 4 negativnimi ale 3 hodnocenimi
bez preference. U ostatnich dcastnika byla vétsina animaci hodnocena pozitivné.
Z toho nejvice kladné animace hodnoticimi byli t¢astnici U2 a U9.

Pfi analyze jednotlivych animaci pouzitych v prototypu byla Sesti ticastniky
zminéna ,, st¥idmost animaci” . Uéastm’ci, kteff si pfi srovndvacim testu animaci viibec
nevsimli, pfi rozboru a opakovaném pouZivdni zminili, Ze nékteré animace
jsou pfehnané a naptiklad U2, U6, U7, ktefi hodnotili dané animace negativné,

by jak uvedli, v pfipadé jejich dpravy zvazovali jejich pozitivni hodnoceni.
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Souhrny pocCet preferecni uzivatell

U1 U2 us U4 us ue u7 us U9 u1o

m Preferuje  ®Nepreferuje Bez preferenci

O = N W OO N ©

Graf 10: Souhrnny pocet preference animaci podle ticastnikii.

Pro ucastniky Ul, U2, U3 U6 pouziti animaci zapadlo do celkového pojeti
aplikace, tcastnik U2 toto okomentoval: ,,...jak se to vse hiyjbe a posouvd, tak se to hodf
do celku, a je to tak celé konzistentni.” Dal$im spole¢nym poznatkem pro nékolik
acastnikd (U2, U3, U9 a U10) bylo kladné hodnoceni pouZiti animaci ve smyslu
zpracovdni detailti, kdy u hodnoceni animace ,Ikony” U10 uvedl: ... je to takovy
doplnék, funkci u toho tiplné nevidim, ale pfijde mi, Ze je to néco navic, co neni nutné — a tak
je videt, Ze si s tim dal nékdo prdci”. K podobnému vyjddieni pak U3 dodala: ,Je to néco,

kviili cemu bych se k té aplikaci i vrdtila. Piisobf tim solidné.”

Preference podle animaci v prototypu

Nac. lko. Ode. Gal.

Prech. Karta UKI. Tla.

O = NDNWPHouoNO®®OO

mPreferovand B Nepreferovana Bez preferenci

Graf 11: Souhrnny pocet preferenci podle animact.
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Naé¢. lko. Ode. Gal. Prech. Karta UkI. Tla.
Ui U P P P U N P N
u2 P U P P P N P P
U3 P P N P P P P P
U4 N U N U P N N U
U5 N P U U P N P U
U6 N P P P N N P U
u7z N P P P U N P N
us u u N N N N N u
U9 P P P P P U P U
uio U U P P P P P P

Tab. 6: Tabulka s prehledem jednotlivyich preferenct k animacim

(P- pozitivnt, N - negationt, U - neutrdlni).

6.4 Vysledky dopliujiciho vyzkumu

Cilem dopliujictho vyzkumu bylo pokusit se zjistit detailné&jsi preference
ucastnikt k jednotlivym animacim. Jakd doba trvdni ¢ styl piehrdvani
je pro né optimdlni. Néktef{ tcastnici vyzkumu zminili mozZnosti tpravy jiZ béhem
testovdni prototyptt (viz pfedchozi odstavec). Tim pddem pro né byly tyto
experimenty pfirozenym doplnénim, které sami vitali. Tato ¢dst bezprostiedné
navazovala na srovndvaci analyzu a zdcastnilo se ji vSech 10 dcastnika findlniho
vyzkumu, i pFes relativné ndro¢nou a dlouhotrvajici prvni édst vyzkumu.

Prvni experiment se tykal pfechodu p¥i zobrazeni dalsi stranky. Tato animace
byla rozebirdna v rdmci srovndvaci analyzy, kde ji 6 tcastnikt hodnotilo pozitivné.
Varianty s pouZitou spring animact byly vSemi tcastniky bezprostiedné po jejich
vyzkous$eni odmitnuty, pro jejich , pfehnanost”. U3 tento zptisob pfehrdvdni oznadil
jako , hravé, ale nehodici se”. V rdmci tohoto experimentu byly vybrdny jako nejlepsi
3 varianty. Pro 5 ti¢astnikti to byla varianta 7, tedy pfechod s linedrni animaci trvajici
350 ms. Dva tucastnici preferovali stejny styl provedeni animace, ale s kratsi dobou
trvani: 100 ms. Zbyli 2 Gi¢astnici vybrali stejnou animaci Ease In-Out o dobé trvani 350
ms. Pfechody trvajici pfes 350 ms byly uZzivateli hodnoceny jako pomalé.

Naopak pro tcastniky, ktefi nepreferovali animaci s dobou trvdni 100 ms,
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byly animace o rychlosti mensi nez 100 ms p¥ili§ rychlé, ¢asto pro né byly az , lekavé”.
Preference animaci na zdkladé spole¢nych vlastnosti tcastnikd, jako je vék nebo
zkuSenosti s pouzivdnim dotykovych mobilnich zafizeni se u tohoto

experimentu neprojevily.

Pocet preferenci (U€astnici) Styl prehravani Doba trvani
5 (U1, U2, U4, U5, U7, U9) Linearni 350 ms
2 (U3, U8) Linearni 100 ms
2 (Ue, U10) Ease In-Out 350 ms

Tab. 7: Preferované varianty animace u experimentu prechodu mezi strankami.

Animace zobrazeni Karet byla v rdmci srovndvaci analyzy se 7 negativnimi
preferencemi vitbec nejhife pfijimanou a uzivatelé by v rozhrani uvitali spiSe verzi
bez animace. Podobny vysledek mél i tento souvisejici experiment, jelikoZ polovina
ucastniku vybrala variantu bez animace tedy s dobou trvani 0 ms. Dalsi vybranou
variantou byla animace s linedrni animaci a dobou trvani 100 ms, kterou vybrali
2 Gcastnici. 3 tcastnici vybrali variantu se stylem animace Ease In-Out a dobou trvani
350 ms. Tito dcastnici se Fadi do vékové star§i poloviny z celkového mnozstvi
ucastnikti, ale zkusenosti s ovldddnim mobilnich zafizeni jsou rozdilné. Zdroven
hodnotili rychlejsi animace negativné, opét z duvodu jejich ndhlého zobrazeni,
kterého se lekli a ptisobilo na né agresivné. Z vysledki je jasné, Ze vétsina tcastnika
preferuje zobrazeni karet velmi rychle a z komentaft tcastniku bylo zfejmé, Ze tento
objekt nevyZaduje animaci. Jednou z variant v tomto experimentu bylo zobrazeni
karty, které se plynule transformovalo z tlad¢itka animaci Ease In-Out a dobou trvani
350 ms, kterd vétsinu dcastnikti zaujala. BohuZel tato varianta byla zdsadné odlisné
od ostatnich a byla tak hodnocena zvl4st. P¥i hodnoceni jednotlivych variant byly
animace s dobou trvdni nad 350 ms hodnoceny jako ,zbytecné zdlouhavé”
(acastnik U5).

Pocet preferenci Styl prehravani Doba trvani
5 (U1, U2, U3, U4, U8, U1) Linearni 0

3 (Us6, U7, U10) Ease In-Out 350 ms

2 (U5, U9) Linearni 100 ms

Tab. 8: Preferované varianty animace u experimentu zobrazent karty.
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Tfeti experiment se zabyval variacemi na fotogalerie. Animovand verze
galerie pouZitd v prototypu ve srovndvaci analyze byla tcastniky preferovand. Stejnd
verze byla pouZita i jako jedna z variant experimentu abyla také variantou
preferovanou nejvice ti¢astniky. Tuto variantu, kdy se fotogalerie spoustéla s Ease In-
Out animaci s dobou trvdni 350 ms a kde byl pfechod mezi jednotlivymi fotkami
doplnén o rotaci, vybralo Sest tucastnikéi. Dva tcastnici preferovali variantu
se stejnym zptisobem pfehrdni animace a s plynulym pfechodem mezi jednotlivymi
fotkami, které se posouvali po ose X, ale bez pouZité rotace. Tyto dvé varianty byly
U3: ,Tady vidim, jak to jde hezky za sebou a kam s tim [s fotografif] mdm tdhnout.”
Dalsi dva tdcastnici U4 a U8 oznadili jako preferovanou variantu bez pouzitych
animaci pro spusténi i pro prechdzeni mezi fotkami s tim, Ze je dand varianta
nejrychlejsi a to je pro né podstatné.

Posledni byl dopliiujici experiment s variantami zobrazeni raznych
obsahovych objektti s rtiznou posloupnosti, smérem odkud se zobrazi, pfipadné
s jakym zpozZdénim. Vybér varianty byl v tomto pfipadé téméi jednoznacény. Devét
ucastnik zvolilo variantu zobrazeni nového obsahu, kdy se jednotlivé varianty
zobrazovaly s animaci Ease In-Out a dobou trvani 350 ms a kdy se 5 viditelnych
objekttt postupné nahrdvalo se 150 ms zpozdénim. Pro tyto dcastniky byly ostatni
varianty, které se nacitaly pomaleji nez 350 ms moc ,rychlé” a ,ndhlé”. Naopak
varianty s del$im nahrdvdnim neZ 350 ms byly moc pomalé. Varianty, kde se obsah
nadital kombinované z riznych stran, byl pro ucastniky , zajimavy” ptipadné , hravy”,
ale pro praktické pouzivdni nevhodny. Desdty tcastnik U8 pak zvolil jako nejlepsi
variantu opét bez jakychkoliv animaci, tedy variantu, kdy se obsah zobrazi

najednou (0 ms).

6.4.1 Shrnuti

Prvni dva experimenty se ve variantdch li§ily pouze v dobé trvdni animace
a stylu piehrdvani animace. Uastnici vyzkumu bez problémii rozligovali jednotlivé
doby trvdni, ale rozeznat a definovat rozdily ve stylu pfehrdvdni animace bylo
pro né problematické. Dokonale je popsala pouze U9.

Styl ptfehrdvdni animace byl vS§emi dcastniky vyzkumu bezpecné rozezndn
a to ve vSech pfipadech, kde byla pouZzita spring animace. Tento styl byl taktéz vSemi
ucastniky odmitnut.

Stejné tomu bylo pfi variantdch s dobou trvdni delsi nez 350 ms. Z vysledki
téchto experimentt vyplyvd, Ze animace by méla byt uzptusobena danému objektu.

V tomto piipadé se jednd o — v prvnim piipadé — mensi objekty ,karty”,
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které nezabiraji celou plochu obrazovky a nahrazuji ptivodni obsah a pro které by
bylo dojisté miry vhodné&jsi rychlejsi animace do 100 ms s linedrnim stylem
pfehrdvani animace. Ve druhém pfipadé slo o vétsi objekt v podobé celé stranky,
kterd pfechodem zcela nahrazuje ptivodni obsah, pro ktery by byla vhodné&jsi linedrni
animace s Ease In-Out animaci. Experiment vénujici se fotogalerii ukdzal dileZitost
chovéni objektt a pouzitych animaci pro orientaci a snadnéjsi ovldddni. V pfipadé
nahrdvéni obsahu pak tcastnici zvolili jakousi ,stfedni” cestu z nabizenych

mozZnosti.

6.5 Odpovédi na vyzkumné otazky

1. Jak ovliviiuje pouziti animaci pouzitelnost Ul
mobilnich zafizeni?

Jakob Nielsen (2012) definoval 5 zdkladnich komponent pouzitelnosti:
chybovost, zapamatovatelnost, u¢innost, naucitelnost a poskytnuti satisfakce.
Odpovéd, zdali a jak animace v UI poskytuje satisfakci, mtizeme vyvodit
ze zdkladnich poznatka srovndvaci studie. Ac¢koliv bezprostfedné po probéhnuti
testovdni identifikovalo rozdily mezi dvéma verzemi prototypu 6 z 10 Gcastnikd,
hned 9 ucastnika by preferovalo verzi prototypu s animacemi se slovnim
hodnocenim jako , pfijemnéjsi, intuitivnéjsi, zajimavéjsi,...”

Pfi klasickém testovdni uZivatelského rozhrani jde vétsinou pfedevsim
o odhaleni chyb, které rozhrani skytd. Zkoumd se chybovost pfijeho pouzivdni.
Pocet negativnich komentdft, jejichz souddsti byly poznatky o problémech
s ovldddnim aplikace a zdznamy probléma s dokonéenim danych ukola byly
pomérové u verze bez pouzitych animaci o 54 % vyS$$i neZ u verze s pouZitymi
animacemi (38 %). U neanimované verze prototypu pak byly zfetelné problémy
uzivateld hned pfinacitdni aplikace, kdy se néktefi dfastnici snazili né&jakym
zplsobem interagovat srozhranim. Nebo v pfipadé ukldddni receptu,
kdy si ticastnici nebyli jisti, zda se recept ulozil (a pfipadné kam). S tim souvisi dalsi
bod z uvedenych komponent pouZitelnosti, G¢innost.

V teoretické &ésti v kapitole 3.3 je popsdno, jakych funkci mohou animace
nabyvat. Na zdkladé tohoto seznamu byly také pouZity animace v animované verzi
prototypu. Jsou tedy funkce animace v redlném kontextu mobilni aplikace G¢inné?
Na tuto otdzku odpovidaji opét poznatky ziskané na zdkladé srovndvaci studie
a pfipadné z rozboru jednotlivych rozdila v kapitole 6.3.1.

Uéinnost zvyraznéni a zpétné vazby jako funkce animace byla téastniky

vyzkumu potvrzend pfi interakci a na ni navdzané animaci pfi ukldddni receptu
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¢i samotného tlacitka pro uloZeni. Tato animace byla pro dcastniky nejvice patrnd
a komentovand prdvé ve smyslu jeji uZite¢nosti a pouZzitelnosti.

Orientace a hierarchie jako funkce animace byla zastoupena animacemi
u pfechodti mezi strdnkami a interakcemi s fotogalerii, kde byla tc¢innost této funkce
pozorovatelnd i komentovand. Potvrdila se i souvislost mezi pouzitim animaci
a ovldddnim rozhrani pomoci pouziti gest, kdy ve verzi prototypu s pouzitymi
animacemi bylo pozorovadno zvysené pouZzivani gest ve spradvném sméru.

Zména stavu byla v prototypu zastoupena velmi subtilnim prvkem
a to transformujici se ikonou v levém hornim rohu rozhrani. Tohoto prvku
si Gcastnici ve skute¢nosti nevsimali, prakticky tcel taktéZ nebyl identifikovan.

Ackoli v plivodnim zdméru vyzkumu nebylo do prototypu implementovat
animace s Marketingovou funkci, bylo tcastniky shleddvédno, Ze animace dodavaji
celé aplikaci solidnost a pocit dobfe odvedené priace. A jak néktefi tcastnici
uvedli, pfimélo by je to se k aplikaci nékdy vratit.

Stav systému a procesu je funkce animace, kterd byla v prototypu zastoupena
dvéma interakcemi: 1. odesildni receptu na e-mail a 2. nacitdni aplikace. U¢innost prvni
byla pozorovatelnd jiz béhem testovdni verze prototypu abyla vSemi dcastniky
pozitivné hodnocena. Na rozdil od ni v§ak animace nacitdini aplikace ziskala rozdilné
hodnoceni. Toto hodnoceni bylo doprovdzeno mnoha osobnimi asociacemi
a charakteristikami, kterym se vénuje odpovéd na druhou vyzkumnou otdzku.

Zapamatovatelnost a naucitelnost jako zbyvajici dva body pouZitelnosti
definované J. Nielsenem nebyly v této praci zkoumadny.

Na zdkladé vySe uvedenych poznatkti lze konstatovat, Ze animace
pouzitelnost UI ovliviiuje, pficemz zalezi na volbé animace tak, aby dotvafela
funkéni kontext a umoctiovala uzivatelav zazitek (uklddédni receptu, prochédzeni
galerie). Potom md pozitivni vliv na pouZitelnost UI v podobé rychlejsi orientace
a mens$i chybovosti. V pfipadé nevhodného ¢ dokonce rusivého umisténi animace

(zobrazeni karet) do UI dochdzi k negativnimu vlivu.

2. Jak je vnimani animaci v UI vazano na individualni
charakteristiky uzivatelu?

Ucéastnici tohoto kvalitativniho vyzkumu byli cilené vybrani tak, aby pokryli
rtizné vékové kategorie s rtiznymi zkuSenostmi s pouzivdnim mobilnich zafizeni,
aby bylo mozné v rdmci tohoto kvalitativniho vzorku pozorovat, jak jsou animace na
zdkladé téchto dvou kategorii vnimdny. Na zdkladé prostych preferen¢nich zdvéra
jednotlivych vyzkumt nebyly nalezeny Zadné vztahy mezi vékem ¢i zkuSenostmi
a preferovanou verzi prototypu animace ¢i experimentu. Vysledky byly vyrazné

homogenni. Zvolend kvalitativni metoda testovdni wuZivatelského rozhrani
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a polostrukturovanych rozhovortt vsSak poskytla kvalitativni data, kterd ukazujf
pouze diléi vzorce vztahti animace, véku, zkuSenosti uZivatelt a individudlni
charakteristiky.

U ucastnikti, kde zkusSenost s pouzZivdnim mobilnich zafizeni nepfesdhla
2roky (U3, U7, U9, U10) bylo pozorovadno, Ze funkce animace ,orientace
a hierarchie” v podobé animace rtznych pfechodad v aplikaci fungovala
jako priuvodce. PouZivand gesta téchto ti¢astniktl nejpfesnéji stinovala smér daného
pfechodu. Tento jev tito samotni ti¢astnici popisovali jako vhodny pro zacateéniky.
Na rozdil od zku$ené&jsich uzivatelti, ktefi nestinovali gesty smér animace, ale snazili
se rozhrani ovlddat gesty vSemi moznymi sméry. Tito zkuSenéjsi uZivatelé také
uvedli, Ze pouZzivaji vice aplikaci.

Ddle tito méné zkuSeni uzivatelé hife chapali systém ,ukladani” receptu.
Opakovanym stiskem tlacitka pro uloZeni nabyvali dojmu, Ze recept znovu uklddaji.
Jejich mentdIni model byl pro tuto funkci pfenesen z principt fungovdni ukldddn{
riznych dokumentd v operacnich systémech osobnich poéita¢t. Toto vnimdani
animace na zdkladé mensich zkuSenosti neni v tomto kvantitativnim vzorku
vztazeno k véku uZivatele.

Dalsi poznatky z vyzkumu ukazuji vliv rtznych charakterovych vlastnosti
a mentdlnich modelti na vnimdni animaci. Jednim z nich je v kapitole 6.3.1 uvedeny
poznatek o vztahu trpélivosti, animace ovldddni rozhrani. U animace ,naditdni
aplikace” tcastnici U6, U5 a U10 shodné komentovali, Ze znaji netrpélivé uzivatele,
pro které by takovd animace byla uziteénd. Tato hypotéza byla pozorovand
u dcastnika U2, U3 a U9, ktefi sami sebe oznacili za netrpélivé.

Dalsi poznatek se tykd negativnich asociaci a pfevedeného mentdlniho
modelu v kontextu animovaného objektu nacitdni aplikace nebo animovanych
pfechodti pfipominajici animace z pracovnich prezentaci. Zde si uzivatelé U4, U6
a U10 spojovali dané objekty s problémovymi jevy s ovladdnim jinych aplikaci
¢i jinych zafizeni. Jiné spolecné vztahy, které by byly dané vékem ¢ zkuSenostmi
nebyly pozorovany. Objevovaly se tak uz pouze individudlni poznatky k vnimdni
uZivateld.

Ucéastnik U8 preferoval verzi prototypu bez pouZitych animaci, zdrovet témé¥
ve vSech ptipadech odmitl animovanou verzi interakce a v rdmci dopliujicich
experimentt vzdy vybral variantu experimentu bez pouZité animace (pfipadné
variantu s co nejkrat$i dobou trvani a linedrnim stylem pfehrdni). Jak bylo zjisténo
béhem vyzkumu, tato konzistence je ddna stylem mysleni a preferenci tcastnika
napfti¢ celym jeho chovanim ¢, jak poznamenal, jeho ,Zivotni filozofii”: ,Mdm rdd,
kdyz je to [aplikace] rychlé a absolutné ticelové, takhle to mdm skoro se vsim. A u téchto

praktickijch véci estetickou hodnotu neuzndvdm.”
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Pouziti animaci v Ul bylo preferovdno deviti z deseti participanty, pfesto,
jak ukazuje kapitola 6, je nutné pocitat s riiznymi mentilnimi modely cilovych
uzivatelt zvl4sté ve specifickych pfipadech pouZiti animace (viz animace ,nacitani
aplikace”). Vysledky dopliujiciho experimentu pak ukazuji, Ze u ostatnich animac{

je nutné najit spravnou hranici mezi tcelem a dobou trvani animace.

3. Jaké jsou optimalni vlastnosti animaci v UI podle jejich
uzivatela?

Béhem uzivatelského testu srovndvaci analyzy, verze prototypu s pouZitymi
animacemi, byla nastaveni animaci komentovand pouze v piipadé interakce
,ukldddni receptu”, kterd napfiklad pro U5 a U6 vychdzela v délce 1000 ms jako p¥ili$
dlouhd. Dalsi komentafe k nastaveni se ve vétsi mite objevovaly aZ pfi rozboru
rozdiltt mezi verzemi prototypu. V ném se tcastnici vice zaméfovali na animace
améli moZnost pouZit interakci ¢ vidét animace v nékolika iteracich.
Jejich komentéfe se zde v nékterych pfipadech vénovaly jak stylu prehrdvani
(easingu), tak (a to ve vice p¥ipadech) dobé trvdni. Podobnd slovni hodnoceni
se objevovala ivhodnoceni jednotlivych variant dopliiujicich experimentd,
kde preference tdcastnikti potvrdily napfiklad absolutni odmitnuti spring animace
¢i animaci trvajicich déle nez 350 ms.

Jelikoz vlastnosti animaci (cas, easing, rotace) pouZitych v prototypu
ve srovndvaci analyze nabyvaly hodnot, jez byly v rdmci doplitujicich ¢dsti vyzkumu
odmitnuty, je mozné vysledovat urdity vztah ¢astéjstho pouzZivdni rozhrani
a vlastnosti animaci. Nicméné tento vyzkum a jeho podoba nebyla zaméfena
na podrobnéjsi rozbor takového tkazu.

Jak vyplyvd ze shrnuti jednotlivych podkapitol vénujicich se vysledkim
testovani, neni pro zvoleny kvalitativni vzorek mozné urcit jednu konkrétni dobu
trvdni animace ¢ styl pfehrdvani pro vSechny druhy/funkce pouzitych animaci
v rozhrani. Vysledky vyzkumu ukazuji, Ze optimdlni{ vlastnosti animaci jsou vdzané
na podobu a druh animace a jejich vnimdni je zdvislé i na rtznych mentdlnich

modelech uZivateld.
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Zavér

Cile definované v tuvodu této prdce byly postaveny na tfech vyzkumnych
otdzkdch: I. Jak ovliviiuje pouziti animaci pouZitelnost Ul (user interface) mobilnich
zafizeni. II. Jak je vnimdni animaci v Ul vdzdno na individudlni mentdlni modely
uzivateld. III. Jaké jsou optimdlni vlastnosti animaci v UI podle jejich uzivatel.

Jako pifiprava pro kvalitativni vyzkum, ktery dal odpovédi na tyto otdzky,
slouZi teoretickd ¢ast této prdce. Prvni kapitola pfindsi strucné sezndmeni se zdklady
designu uzivatelskych rozhrani mobilnich zafizeni a pojedndvd o vlastnostech,
limitech a omezenich, se kterymi je nutné pfi ndvrhu UI pocitat a které je mozné
v nékterych p¥ipadech Fesit pouzitim animaci.

Dalsi kapitola se vénuje teoretickym podkladiim k animaci v uZivatelskych
rozhranich. Definuje animaci, jeji historii, principy a analyzuje funkce/role, kterych
muZe animace v rozhranich nabyvat. V této ¢dsti bylo popsdno sedm zdkladnich
funkci animace v UI mobilnich zafizeni: zpétna vazba, zména funkce, orientace
a navigace, hierarchie, zvyraznéni, stav systému, marketing. V posledni kapitole
jsou pak popsdny vyzkumy zabyvajici se podobnymi tématy a jejich metodologicky
rozbor.

Na zdkladé poznatki uvedenych v teoretické &dsti prdce byla zvolena
kvalitativni metoda vyzkumu v podobé srovndvaci studie postavené na procesu
uzivatelského testovdni (testovdni pouZitelnosti) a dopliujicich experimentt.
Teoretické zdklady byly zdroven vyuZity pro ndvrh a vyrobu prototyptt mobilni
aplikace k uZivatelskému testovdni. V téchto prototypech byly implementovany
animace vdzané na rtizné interakce tak, aby bylo mozné sledovat funkce animace
uvedené v teoretické ¢asti prdce.

Praktickd cdst prdce sestdvala ze dvou dcdsti. Ze srovndvaci analyzy
a doplityjictho vyzkumu, jejichz cilem bylo pozorovat subjektivni indikdtory
hodnoceni pouziti animaci v uZivatelskych rozhranich na mobilnich zafizenich.
Vysledky kvalitatniho vyzkumu ukazuji, Ze v rdmci daného vzorku, jsou animace
v rozhrani vétsinou ucastnikt (9/10) preferovidna, nejen z hlediska estetického,
ale i z hlediska jejich funkci/Géelovosti, jejichZ naplnéni bylo v rimci pozorovani
potvrzeno. Jako piiklad mtiZeme uvést zlepsenou orientaci v pfipadé interakce
ukldddni animace ¢ mensi chybovosti u interakce odesilani receptu. MtiZeme tak
konstatovat, Ze animace mohou pfi spravném pouziti pozitivné ovlivnit
pouzitelnost rozhrani. Ucelové sprévné pouZiti animaci souvisi s optimalnim
nastaveni animaci (doba trvdni, styl pfehrdvdni). Vyzkum této prédce zjistil, Ze neni
mozné urcit jednu konkrétni dobu trvani animace ¢i styl pfehrdvani pro vSechny

druhy/funkce pouzitych animaci v rozhrani, jelikoZ optimdlni vlastnosti animac{
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jsou vdzané na podobu a druh animace. Pfesto se ukdzalo jako obecné pravidlo
pro animace pouZzité v tomto vyzkumu, Ze animace trvajici déle neZzli 350 ms jsou
uzivateli shleddvany jako dlouhé a animace s pouzitou spring animaci jako pfehnané.

Z hodnoceni animaci a polostrukturovanych rozhovort vzeslo, Ze vnimani
animaci je zdvislé na raznych mentidlnich modelech uzivateld, vyplyvajicich
z jejich predchozich zkuSenosti a to nejvice u téch tucastnika, ktefi méli vice
zkuSenosti se setkdvdnim se s podobnymi jevy i vjinych p¥ipadech, neZli jsou
uzivatelskd rozhrani.

V préci bylo derpdno pouze ze zahrani¢ni literatury (s vyjimkou
metodologickych podkladii), pfipadné zahrani¢nich vyzkumi. Pouzité zdroje byly
pfedevsim akademického charakteru, bohuzel zdroji k dané tématice, které by
se zabyvaly konkrétné animacemi v UI mobilnich zafizeni, neni mnoho. Proto bylo
nutné analyzovat i zdroje jiné.

PfestoZe se tato prdce vénuje tématu obecného charakteru, ktery s sebou
pfindsi i urcité limity a nedostatky, jako explorativni vyzkum pro oblast s mobilnimi
zafizenimi a aplikacemi — kterd se v soucasnosti rychle rozviji — md své opodstatnéni.
Pfesto pravé velmi obecné ¢i Siroké zaméfeni cilti prace je nejvétsim nedostatkem
této prdce, kterd tim jde do jisté miry po povrchu problematiky a spolu s vybérem
a po¢tem participanti, tak nepfind$i plné zobecnitelné vysledky ve vsech
stanovenych otdzkdch, ale pouze explorativni poznatky pro dal§i detailnéjsi
vyzkumy. Dal$im nedostatkem této prdce jsou chybéjici dopliiujici experimenty,
které by pokryvaly vSechny funkce animaci sledovanych v prototypu srovndvaci
studie. Ackoliv by bylo pravdépodobné lepsi, kdyby tyto experimenty byly
rozdéleny zvlast, tedy mimo vyzkum spojeny se srovnavaci studif a nebo kdyby
experimenty byly zkoumdny jednotlivé. Aby bylo moZné zvyzkumu ziskat
objektivné méfitelné vysledky, bylo by tfeba 1épe navrhnout funkce prototypu,
na zdkladé kterych by bylo mozné 1épe sledovat napfiklad chybovost ¢i backtracking.

Empiricky vyzkum pfinesl zajimavé poznatky, které jsem v dostupné
literatufe doposud neobjevil. Jednd se napiiklad o vliv animaci na pfesné ovladani
u uZzivateld s méné zkuSenostmi s ovlddanim mobilnich zafizeni. Tito uZivatelé
automaticky pouzili gesto pro zavfeni okna (karty) v opaéném sméru neZ byla
animace pro zobrazeni daného okna, coz byl jediny sprdvny smér. Na rozdil
od ostatnich zkusenéjsich uzivateld, ktefi zkouseli gesta jinymi sméry. P¥i¢ina byla
shleddna v pfedchozi zkusenosti s riznym chovdnim ovldddni u raznych aplikaci.

Co se tyka animaci, bylo taktéz zietelné pozorovdno rychlejsi a ergonomicky
snadnéjs$i ovladani rozhrani pomoci gest u animované verze prototypu,
kde se uzivatelé nezaméfovali na pouZivdni statickych vizudlnich prostfedka

pro vytvofeni dané interakce, a mnemuseli tak ménit dchop telefonu.
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Jako piiklad je mozné uvést interakci pro zavieni okna pomoci ikony kiiZku
umisténé v pravé horni &&sti rozhrani a moZnosti zav¥it toto okno pomoci gesta
iniciovaném kdekoliv v prostoru daného okna.

Dalsim pfekvapujicim zjisténim bylo rozporuplné pfijimdni animace
pfi nacitani aplikace, jez bylo velmi protichtidné a jeho hodnoceni bylo vdzané
na rtizné asociace v podobé mentdlnich modeld a osobnich vlastnosti déastnik.

Tyto poznatky tak slouZi jako mozny ndstin dalsich kvalitativnich vyzkumit
s touto tématikou. Ty by se v budoucnu mohly zaméfit konkrétné na (1) jednotlivé
funkce animace a hloubéji zkoumat (2) jejich vliv na mentdlni modely uZivateld,
(3) jejich vniméni pfi opakovaném a dlouhodobém pouZivéni nebo (4) zkoumat jejich

vliv v riznych kontextech a zaméfenich.
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