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Predgovor

Ovaj rad rezultat je temeljitog istrazivanja i analize kako bismo bolje razumjeli kako animacija
moze utjecati na nasu interakciju s digitalnim proizvodima i uslugama.

U sklopu istrazivanja prikupljeni su vrijedni podaci od ispitanika koji su sudjelovali u anketi i
pridonijeli svojim iskustvima i miSljenjima o animaciji u mobilnim aplikacijama. Podaci su
analizirani kako bi se izvukle korisne spoznaje o percepciji animacije, njezinom utjecaju na
zadovoljstvo korisnika i interakciju.

Zelim izraziti zahvalnost svim ispitanicima koji su sudjelovali u ovom istraZivanju te svojim
odgovorima omogucili uspjesno provodenje rada. Takoder, zahvaljujem SvV0joj mentorici Snjezani
Ivanci¢ Valenko koja me usmjeravala i pruzila dragocjene savjete tijekom cijelog procesa izrade
ovog rada.

Takoder, Zelim zahvaliti svojoj obitelji 1 bliznjima na velikoj podrsci i strpljenju koju su pruzali

tijekom cijelog studiranja.



Sazetak

Ovaj zavrsni rad istrazuje utjecaj animacije na korisnika u kontekstu dizajna korisnickog
sucelja. Cilj istrazivanja je analizirati kako animacija utjeCe na percepciju korisnika, njihovo
ponasanje i zadovoljstvo koriStenjem aplikacije. Istrazivanje je provedeno putem eksperimenta
koji ukljucuje sudjelovanje korisnika koji su interaktivno koristili aplikaciju s animacijama i
aplikaciju bez animacija. Podaci su prikupljeni kroz zadatke, upitnike i analizu ponasanja
korisnika. Rezultati istrazivanja pruzaju uvid u utjecaj animacija na korisnike i imaju potencijalnu

primjenu u razvoju korisnickog sucelja i poboljSanju korisnickog iskustva.

Kljuéne rijeci: animacija; korisnicko sucelje; dizajn; korisnik; percepcija



Summary

This thesis explores the impact of animation on the user in the context of user interface design.
The aim of the study is to analyse how animation affects users' perception, behaviour and
enjoyment of the application. The research was conducted through an experiment involving the
participation of users who interactively used an application with animations and an application
without animations. Data were collected through tasks, questionnaires and analysis of user
behaviour. The results of the research provide insight into the impact of animations on users and
have potential applications in the development of the user interface and the improvement of the

user experience.

Keywords: animation; user interface; design; user; perception



Popis koristenih kratica

Ul - user interface; korisni¢ko sucelje

AR - "Augmented Reality"; "prosirena stvarnost"
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1. Uvod

U danas$njem digitalnom svijetu, dizajn korisnickog sucelja igra klju¢nu ulogu u stvaranju
pozitivnog korisnickog iskustva. Jedan od elemenata dizajna koji moze znacajno utjecati na
percepciju korisnika su animacije. Animacije imaju potencijal da poboljsaju interakciju, privuku
paznju i stvore intuitivnost u koristenju aplikacija. Medutim, vazno je istraziti kako korisnici

dozivljavaju animacije i kako one utjecu na njihovo ponasanje i zadovoljstvo.

1.1. Pozadina istrazivanja

Razvoj tehnologije i napredak u podrucju dizajna korisni¢kog sucelja doveli su do sve veceg
koriStenja animacija kao sredstva za poboljSanje korisnickog iskustva. Animacija ima potencijal
da korisnicima pruzi dinamican, interaktivan i ugodan dozivljaj prilikom koristenja aplikacija.
Medutim, iako se animacija Cesto koristi u suceljima, njen stvarni utjecaj na korisnike i njihovo
ponasanje jos$ uvijek nije dovoljno istraZen.

Utvrdivanje utjecaja animacija na percepciju korisnika, njihovo ponasanje i zadovoljstvo
koriStenjem aplikacija ima veliku vaznost u dizajnu korisnickog sucelja. Razumijevanje kako
animacija utjece na korisnike moze pomoc¢i dizajnerima da donose informirane odluke o tome kada
i kako koristiti animacije kako bi se postigao optimalan rezultat.

Pored toga, postoji i potreba za istrazivanjem animacija u kontekstu razli¢itih vrsta aplikacija,
kao §to su mobilne aplikacije, internetske stranice, softverska sucelja i drugi. Svaka vrsta aplikacije
ima svoje specificnosti 1 ciljeve, stoga je vazno razumjeti kako animacija moze doprinijeti ili
ometati korisnicko iskustvo u tim razli¢itim kontekstima.

U tom smislu, ovaj zavr$ni rad ima za cilj pruziti uvid u utjecaj animacije na korisnika
analiziraju¢i njihovu percepciju, ponasanje i zadovoljstvo koriStenjem aplikacija s animacijama.
Kroz eksperiment 1 prikupljanje podataka od sudionika, istraZivanje ¢e procijeniti kako animacije
utjecu na korisni¢ko iskustvo u usporedbi s aplikacijama bez animacija. Rezultati istraZivanja
mogu imati prakticne implikacije u razvoju korisni¢kog sucelja 1 pruziti smjernice za dizajnere o

optimalnom koriStenju animacija u svrhu poboljSanja korisni¢kog iskustva.

1.2. Svrha istrazivanja

Svrha ovog istrazivanja je pruziti dublje razumijevanje utjecaja animacija na korisnika u
kontekstu dizajna korisnickog sucelja. Glavni ciljevi istraZivanja su analizirati kako animacija

utjeCe na percepciju korisnika, njihovo ponasanje 1 zadovoljstvo koristenjem aplikacija.



Kroz provedbu eksperimenta 1 prikupljanje podataka od sudionika, istrazivanje ima za cilj

odgovoriti na sljedeca pitanja:

Kako animacije utjecu na percepciju korisnika u pogledu intuitivnosti, jasnoce i
jednostavnosti koriStenja aplikacije?

Kako animacije utjecu na korisnicko ponasanje, ukljucujué¢i brzinu izvrSavanja
zadataka, toCnost i efikasnost?

Kako animacije utje¢u na zadovoljstvo korisnika i njihovu op¢u dobrobit prilikom

koriStenja aplikacije?

Cilj istrazivanja je dati vrijedne uvide dizajnerima korisni¢kog sucelja i razvojnim timovima

kako bi donosili informirane odluke o koriStenju animacija u svojim aplikacijama. Takoder,

istrazivanje ima potencijal pruziti smjernice za optimizaciju animacija kako bi se postigao najbolji

moguci utjecaj na korisnicko iskustvo.

Kroz analizu rezultata istrazivanja, bit ¢e moguée sagledati prednosti i potencijalne nedostatke

animacija u kontekstu dizajna korisnickog sucelja te identificirati najbolje prakse i preporuke za

integraciju animacija u aplikacije. Ovi rezultati mogu doprinijeti razvoju inovativnih i korisnicki

orijentiranih sucelja koja poboljSavaju korisnicko iskustvo i postizu vecu korisni¢ku angaZiranost

i zadovoljstvo.

1.3. Ciljevi istrazivanja

Ciljevi istrazivackog rada:

Analizirati 1 istraZiti utjecaj animacija na korisni¢ko iskustvo u kontekstu dizajna
korisnickog sucelja.

Procijeniti percepciju korisnika o aplikacijama s animacijama u usporedbi s
aplikacijama bez animacija.

Istraziti kako animacije utjeCu na ponasanje korisnika prilikom koriStenja aplikacija.
Utvrditi razlike u zadovoljstvu korisnika izmedu aplikacija s animacijama i aplikacija
bez animacija.

Identificirati prednosti 1 potencijalne nedostatke animacija u dizajnu korisnickog
sucelja.

Pruziti smjernice 1 preporuke dizajnerima korisnickog sucelja o optimalnom koriStenju

animacija.



e Doprinjjeti razvoju inovativnih 1 korisnicki orijentiranih sucelja kroz pravilno
integriranje animacija.

e Razumjeti kako animacije mogu utjecati na produktivnost korisnika i efikasnost
izvrSavanja zadataka.

e Istraziti dozivljaj korisnika u pogledu intuitivnosti, jasnoce i jednostavnosti koristenja
aplikacija s animacijama.

e Saznati kako animacije mogu poboljsati ili narusiti percepciju brzine aplikacije.

Ciljevi ovog istrazivackog rada usmjereni su na dublje razumijevanje utjecaja animacija na
korisnike, kako bi se dizajnerima korisni¢kog sucelja pruzile smjernice za koristenje animacija na
optimalan nacin. Takoder, cilj je istraziti dozivljaj korisnika, njihovo ponaSanje i zadovoljstvo

koriStenjem aplikacija s animacijama u usporedbi s aplikacijama bez animacija.

1.4. Metodologija istrazivanja

Odabir uzorka: Izvrsit ¢e se odabir odgovarajuceg uzorka sudionika koji predstavljaju ciljanu
populaciju korisnika aplikacija. Uzorak bi trebao biti dovoljno reprezentativan i ukljucivati
razli¢ite dobne skupine, spolove i razine iskustva u koristenju aplikacija.

Eksperimentalni dizajn: Istrazivanje e koristiti eksperimentalni dizajn s dvije uvjetovane
varijable - prisutnost animacija (varijabla A: aplikacija s animacijama vs. varijabla B: aplikacija
bez animacija). Sudionicima ¢e biti dodijeljena jedna od dvije verzije aplikacije kako bi se
usporedio njihov utjecaj na korisnic¢ko iskustvo.

Priprema aplikacija: Bit ¢e izradene dvije verzije aplikacije - jedna s animacijama i druga bez
animacija. Funkcionalnosti i zadaci unutar aplikacije bit ¢e jednaki u obje verzije, osim prisutnosti
ili odsutnosti animacija.

Prikupljanje podataka: Sudionicima ¢e biti trazeno da izvrSe odredene zadatke unutar
aplikacije, a njihovo ponasanje i odgovori bit ¢e biljeZeni. Prikupljeni podaci ukljucivat ce
kvantitativne podatke o brzini izvrSavanja zadataka, to¢nosti, zadovoljstvu i drugim relevantnim
aspektima korisni¢kog iskustva.

Anketa 1 upitnici: Sudionicima ¢e biti zatrazeno da ispune anketne upitnike koji ¢e ocjenjivati
njihovu percepciju aplikacije, intuitivnost, jasno¢u, jednostavnost koriStenja i ukupno
zadovoljstvo. Upitnici ¢e se temeljiti na otvorenim pitanjima kako bi se dobio detaljniji uvid u

njihove dozivljaje 1 misljenja.



Analiza podataka: Prikupljeni kvantitativni podaci ¢e se analizirati statisticCkim metodama kako
bi se usporedili rezultati izmedu dviju verzija aplikacija.

Interpretacija rezultata: Rezultati istrazivanja bit ¢e interpretirani u svjetlu postavljenih
hipoteza i ciljeva istrazivanja. Bit ¢e analiziran utjecaj animacija na percepciju korisnika,
ponasanje, zadovoljstvo i druge aspekte korisnickog iskustva.

Izvjesée istrazivanja: Na temelju prikupljenih podataka i interpretacije rezultata, bit ce
sastavljeno izvjesce istrazivanja. Izvjesce ¢e sadrzavati sazetak istrazivanja, uvod, teorijski okvir,
metodologiju istrazivanja, rezultate, analizu i interpretaciju rezultata, raspravu, zakljucke i
preporuke. Izvjesc¢e Ce biti strukturirano i jasno napisano, s podrskom relevantnim literaturama i
citiranjem relevantnih izvora.

Rasprava: U ovoj sekciji izvjeséa istrazivanja bit ¢e raspravljeno o rezultatima istrazivanja u
kontekstu postojecih istrazivanja i teorijskih okvira. Analizirat ¢e se prednosti i nedostaci
animacija u dizajnu korisnickog sucelja, njihov utjecaj na korisnic¢ko iskustvo, ponasanje korisnika
I produktivnost. Takoder ¢e se raspravljati o ograni¢enjima istrazivanja i moguc¢im smjerovima
bududih istrazivanja na ovu temu.

Zakljucci 1 preporuke: Na temelju analize rezultata i rasprave, bit ¢e izneseni zakljucci
istrazivanja. Ovi zakljucci e sazeto sazeti glavne rezultate istrazivanja i odgovoriti na postavljene
ciljeve istrazivanja. Takoder ¢e biti iznesene preporuke za dizajnere korisnickog sucelja o
optimalnom koriStenju animacija, temeljene na dobivenim rezultatima.

Kroz ovu metodologiju istraZivanja, bit ¢e dobiveni relevantni podaci i saznanja o utjecaju
animacija na korisni¢ko iskustvo, ponaSanje korisnika 1 njthovo zadovoljstvo. Izvjes¢e istraZivanja
¢e pruziti vrijedne smjernice 1 preporuke dizajnerima korisnickog sucelja kako bi unaprijedili

dizajn aplikacija i poboljsali korisnic¢ko iskustvo.



2. Teorijski pregled

2.1. Definicija animacije

Uobicajena 1 opceprihvatljiva definicija animacije mogla bi se opisati kao proces stvaranja
iluzije kretanja putem sekvenci slika, objekata ili likova. To je tehnika koja koristi brzo
prikazivanje stati¢nih slika jednu za drugom kako bi se stvorio dojam pokreta. Animacija moze
biti digitalna, kao Sto je animacija u video igrama, filmovima ili internetskim stranicama, ili moze
biti tradicionalna, kao §to su crtici koji se crtaju ruéno slika po slika. [1]

Moze se koristiti u razli¢ite svrhe, ukljucujuéi zabavu, edukaciju, komunikaciju i dizajn
korisni¢kog sucelja. U kontekstu dizajna korisnickog sucelja, animacija se koristi kako bi se
poboljsalo korisnicko iskustvo, povecala interakcija i privukla paznja korisnika. Animacije se
primjenjuju na razli¢ite elemente sucelja, kao §to su prijelazi izmedu ekrana, interaktivni elementi,
prelazi, mikrointerakcije i mnogi drugi. [2]

Kroz upotrebu animacija, dizajneri mogu dodati fluidnost, intuitivnost i dinami¢nost u
korisnicko sucelje, stvarajuci ugodno iskustvo za korisnike. Animacije mogu pomo¢i u vodenju
korisnika kroz procese, naglasiti bitne informacije, olakSati navigaciju i povecéati angazman

korisnika.

2.2. Animacija u dizajnu Kkorisni¢kog sucelja

Animacija u dizajnu korisnickog sucelja odnosi se na upotrebu pokreta, prijelaza i
transformacija kako bi se poboljSalo korisnicko iskustvo prilikom interakcije s digitalnim
proizvodom ili uslugom. Ona se koristi za dodavanje dinamic¢nosti, intuitivnosti i estetike u
korisnickom sucelju, ¢ime se olakSava korisnikova navigacija, naglasavaju bitne informacije i

stvara ugodno iskustvo. [3]

Mnogi dizajneri imaju vlastite kategorizacije animacija u dizajnu korisni¢kog sucelja, ovo bi

bile Cetiri primarne grupe [4]:
e Mikrointerakcije

Mikrointerakcije prenose povratne informacije i informacije temeljene na interakciji
korisnika ili promjenama sustava. Ove povratne informacije i informacije gotovo uvijek
ukljucuju neku vrstu animacije korisnickog sucelja. Primjer mikrointerakcije koju vidimo
svaki dan je mobilna poruka ili obavijest o poruci. Kada primite SMS, na vasem telefonu

se pojavljuje sko¢ni prozor koji vas upozorava. U nekim slucajevima, upozorenje ¢e vam

10



pokazati cijelu tekstualnu poruku prije nego $to je minimizira kako bi se prikazalo ime

posiljatelja. Cijeli ovaj niz obavijesti je animacija korisnickog sucelja koju pokrece sustav.

A

Slika 1. Mikroanimacija primanja obavijesti
Izvor: https://dribbble.com/shots/6043521-Notification-Microinteraction

e Navigacija

Navigacijske animacije korisnickog sucelja pomazu korisnicima da se kre¢u korisnickim
suceljima 1 pronadu ono $to zele. Dizajneri ¢e koristiti animaciju da pokazu korisnicima
koju stranicu ili karticu gledaju ili ¢e stvoriti prijelaze stranica koji pokazuju u kojem se

smjeru krecu.

Slika 2. Animacija navigacije

Izvor: https://www.pinterest.com/pin/845128686303809521/

11
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e Ucitavanje i napredak (Loading and press)

Animacije ucitavanja i napretka (Loading and press) pomazu u informiranju korisnika
pokazivajuci postupak dovrsetka radnje ili im daju¢i do znanja koliko ¢e vremena proc¢i do
dovrsetka radnje. Nitko ne voli ¢ekati da se nesto ucita, pogotovo bez razumijevanja koliko
dugo ¢e Cekati. Trake napretka, vremenske trake 1 funkcije povlacenja za osvjezavanje

uklanjaju stres i1 pojac¢avaju osjecaj da korisnik ide naprijed.

Slika 3. Loading and press animacija
Izvor: : https://dribbble.com/shots/6148378-Submit-Button-to-Loading-State-Interaction

e Branding

Animacije su odlican nacin promicanja svijesti o odredenom brendu i interakcije s
korisnicima. Dizajneri ¢e Cesto koristiti zabavne animacije logotipa kako bi brendu dali

njegovu prepoznatljivost.

Slika 4. Animacija Google loga
Izvor: https://www.pinterest.com/pin/595530750699951934/
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KoriStenje animacije u dizajnu korisnickog sucelja moze poboljsati interakciju korisnika,
olakSati razumijevanje, stvoriti estetski dojam i povecati zadovoljstvo korisnika. Medutim, vazno
je pravilno dozirati animaciju kako bi se izbjeglo pretjerivanje koje moze ometati korisni¢ko

iskustvo 1 usporiti izvrSavanje zadataka.

2.3. Utjecaj animacije na korisnika

Utjecaj animacije na korisnika moze biti znacajan i obuhvaca razlicite aspekte korisnickog

iskustva. Evo nekoliko glavnih na¢ina na koje animacija moze utjecati na korisnika [5]:

Privlacenje paznje: Animacija ima sposobnost privlaciti paznju korisnika i zadrZavati njihovu
pozornost. Kretanje i pokretne slike mogu biti uocljivije od stati¢nih elemenata, ¢ime se korisnika
potice da obrati paznju na odredene dijelove sucelja ili poruke.

Poboljsanje korisni¢kog iskustva: Kada se koristi na pravilan na¢in, animacija moze poboljsati
korisnicko iskustvo. Fluidni prijelazi izmedu ekrana, prirodni pokreti objekata i interaktivne
mikrointerakcije mogu korisniku pruziti osjecaj intuitivnosti, glatko¢e i zadovoljstva prilikom
koriStenja aplikacije ili internetskih stranica.

Ojacavanje korisni¢ke interakcije: Animacija moze ojacati korisnicku interakciju s digitalnim
proizvodom. Na primjer, prikazivanje animiranog odgovora na korisnicku akciju, kao §to je klik
na gumb ili povlacenje objekta, daje povratnu informaciju korisniku da je interakcija uspjesna i da
je sustav reagirao na njihov zahtjev.

OlakSavanje razumijevanja: Animacija moze olakSati razumijevanje sloZenih ili apstraktnih
koncepta. Pokret i prikazivanje promjena mogu vizualno prikazati procese, slijed koraka ili
hijerarhiju informacija, pomazuci korisniku da brze shvati 1 usvoji sadrza;.

Kreiranje emocionalne veze: Animacija moze izazvati emocionalnu reakciju kod korisnika.
Kretanje, Zivopisne boje i simpaticni likovi mogu stvoriti pozitivne emocije, povezivanje s
korisnikom na emocionalnoj razini i stvaranje pozitivnhog dojma o proizvodu ili brandu.

Vazno je napomenuti da animacija treba biti umjerena i svrhovita. Prekomjerna upotreba ili
neprimjerena animacija moze negativno utjecati na korisnicko iskustvo, ometaju¢i navigaciju,
usporavajuéi performanse ili stvaraju¢i zbunjenost. Stoga je vazno pravilno dizajnirati i

implementirati animacije kako bi se postigao pozitivan utjecaj na korisnike.

2.4. Prethodna istrazivanja o utjecaju animacije na korisnika

Prethodna istrazivanja o utjecaju animacije na korisnika pruzila su vrijedne uvide o tome kako

animacija moZze utjecati na percepciju, ponasanje i zadovoljstvo korisnika. Vazno je uzeti u obzir
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ove rezultate prilikom projektiranja i implementacije animacije u korisnickom sucelju. Pravilno
koriStenje animacije moze poboljsati korisnicko iskustvo, povecati korisnicku angaziranost i
zadovoljstvo, te poboljsati percepciju kvalitete proizvoda ili branda. Ovi primjeri istrazivanja
pruzaju uvid u razliCite aspekte utjecaja animacije na korisnika, uklju¢uju¢i angaziranost,
percepciju kvalitete, povjerenje, paznju, percepciju branda i korisni¢ko iskustvo. Medutim, treba
biti oprezan s prekomjernom upotrebom animacije, jer moze rezultirati negativnim ucincima kao
Sto su distrakcija, usporavanje korisnickog iskustva ili zbunjenost korisnika. Evo nekoliko
primjera istrazivanja i njihovih klju¢nih rezultata:

Prvo istrazivanje je proucavalo utjecaj animacije na korisnicku angaziranost i iskustvo u
mobilnim aplikacijama. Rezultati su pokazali da animacija moze znacajno povecati korisnicku
angaziranost i pozitivno utjecati na korisnic¢ko iskustvo. [6]

U sljedecoj studiji, istrazivaci su analizirali kako animacija utje€e na percepciju kvalitete
internetskih stranica. Rezultati su pokazali da animacija moze povecati percepciju kvalitete
internetske stranice i pozitivno utjecati na korisni¢ko zadovoljstvo. [7]

Zatim istrazivanje Koje je istrazivalo utjecaj animiranih elemenata sucelja na povjerenje
korisnika u internetske trgovine. Rezultati su pokazali da animacija moze povecati razinu
povjerenja korisnika u internetsku stranicu i povecéati namjeru kupovine. [8]

Istrazivanje vezano za vizualni identitet brenda, gdje su istrazivadi istrazili kako animacija
utjeCe na vizualnu paznju korisnika i percepciju osobnosti branda. Rezultati su pokazali da
animacija moze privuc¢i vec¢u paznju korisnika 1 utjecati na percepciju Zivahnosti i modernosti
branda. [9]

Zadnje istrazivanje u ovom radu je istrazivanje Koje je istraZivalo utjecaj animacije na
korisnicko iskustvo u mobilnom proSirenoj stvarnosti. Rezultati su pokazali da animacija moze
poboljsati korisni¢ko iskustvo, povecati zabavu 1 smanjiti percepciju napora u koriStenju mobilnih
AR aplikacija. [10] (AR - "Augmented Reality" ili "ProSirena stvarnost" je tehnologija koja
omogucuje stvaranje digitalnih elemenata, poput slika, videa 1 informacija i njihovo prikazivanje

u stvarnom svijetu.)
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3. Metodologija istraZivanja

Metodologija istrazivanja ukljucuje pripremu dviju verzija mobilnih aplikacija - jednu s
animacijom 1 drugu bez animacije. Sudionicima ¢e biti prikazane oba sucelja u slucajnom
redoslijedu. Sudionicima ¢e biti postavljeni zadaci koji ¢e obuhvacati razli¢ite aktivnosti unutar
aplikacije. Podaci ¢e biti prikupljeni putem upitnika koji ¢e ocjenjivati njihov dozivljaj, percepciju
brzine i ucinkovitosti aplikacije te utjecaj animacije na njihovu produktivnost i zadovoljstvo.
Prikupljeni podaci ¢e biti statisticki obradeni kako bi se izvukli relevantni zakljucci o utjecaju

animacije na korisnike.

3.1. Odabir sudionika

Sudionici istrazivanja ¢e biti mlade osobe od 18 do 21 godine. Budu¢i da se radi o aplikaciji
koja je osmisljena za pronalazak koncerata u njihovoj blizini, ova dobna skupina Cesto pokazuje
interes za glazbene dogadaje 1 Cesto koristi mobilne aplikacije za pronalazak koncerata. Odabir
ove dobne skupine omogucit ¢e da se prouci njihova percepcija i ponasanje u vezi s animacijom u
takvoj aplikaciji. Sudionici ¢e biti odabrani iz razli¢itih podrucja ili gradova kako bi se osigurala

raznolikost perspektiva.

3.2. Eksperimentalni dizajn

Eksperimentalni dizajn istrazivanja o utjecaju animacije ukljucuje slucajno dodjeljivanje
sudionika u dvije grupe - jedna grupa koristi verziju mobilne aplikacije s animacijom, dok druga
grupa koristi verziju bez animacije. Ova manipulacija omogucuje usporedbu u¢inka animacije na
korisnike. Sudionicima e biti postavljeni zadaci koji ¢e testirati njihovo koriStenje aplikacije, kao
Sto je pronalazak koncerata 1 kupovina ulaznica. Podaci ¢e se prikupljati putem upitnika koji ¢e
ocjenjivati korisnicko iskustvo, percepciju brzine i ucinkovitosti aplikacije te zadovoljstvo
korisnika. Ovakav eksperimentalni dizajn omogucuje procjenu utjecaja animacije na korisnike i

usporedbu rezultata izmedu dviju grupa.

3.3. Mijerenje i prikupljanje podataka

Podaci istrazivanja ¢e se prikupljati kroz postavljanje zadataka sudionicima te njihovu izvedbu
u oba eksperimentalna uvjeta. Sudionici ¢e biti zamoljeni da izvrSe odredene zadatke, kao $to je
pronalazak koncerata, pregledavanje rasporeda ili dodavanje dogadaja u omiljene. Tijekom
izvrSavanja zadataka, bit ¢e prac¢eno njihovo ponaSanje, kao $to su vrijeme provedeno na zadatku,

broj koraka ili klikova koje su napravili. Takoder, koristit ¢e se upitnici kako bi se prikupili
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subjektivni podaci od sudionika o njihovom dozivljaju, zadovoljstvu i percepciji brzine i
ucinkovitosti aplikacije u oba eksperimentalna uvjeta. Ovi podaci ¢e biti analizirani kako bi se

procijenio utjecaj animacije na korisnike i donijeli relevantni zakljucci.

3.4. Analiza podataka

Prikupljeni podaci bit ¢e analizirani kroz Google Formu. Podaci ¢e biti prikazani i interpretirani
putem linearnih grafova. Grafovi ¢e se koristiti kako bi se vizualno prikazala razlika u percepciji,
zadovoljstvu i korisnickom iskustvu izmedu grupe koja koristi animaciju i grupe koja ne Koristi
animaciju. Ovi grafovi ¢e pomoc¢i istraziva¢ima u donoSenju zaklju€aka o utjecaju animacije na
korisnike aplikacije. Analiza podataka ¢e omoguciti dublje razumijevanje rezultata istrazivanja i

pruziti uvide za daljnje istrazivanje i poboljsanje dizajna korisnickog sucelja.
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4. Izgled mobilne aplikacije i upute za korisnika

Korisnici su morali pro¢i kroz deset zadataka koji su im usmeno diktirani kako bi zadrzali
fokus na animacije u mobilnoj aplikaciji. Prvi zadatak je bio da se korisnik prijavi u aplikaciju,
zatim odabere vrstu glazbe koju preferira 1 pritisne gumb ,,next”. Otvara se zaslon gdje odabire
vrstu glazbe koju preferira te ponovno pritisne gumb ,,next“. Nakon toga oznacava izvodace koje
preferira te ponovno pritisne gumb ,,next. Na Search pageu, korisnik oznacava opcije koje
preferira te stisne gumb ,,search®. U Home pageu odabire koncerte koji ¢e se odrzati od 21.-23.
kolovoza te pritisne taj okvir. Kada se otvori zaslon, korisnik treba istraziti zaslon, povlaciti prstom
prema dolje, pogledati prijelaze tabova Dayl, Day?2 i Day3. Zatim na istom zaslonu treba oznaciti
ponudeni smjestaj, restorane i aktivnosti te odznaciti iste stavke. Onda je potrebo vratiti se na
pocetak istog zaslona te spremiti ponudene izvodace (koncerte) te pronaci iste u navigaciji. Na

kraju korisnik treba pronac¢i mjesto gdje ¢e upisati svoje korisnicko ime i spremiti ga.

Add your music Add your favorite
genres. artist.

The

Find Your
Favorite

Pop Hip Hop R&B
Traditional Electronic Classical The Weekend Rihanna

Metal Blues Folk Latin Ny \ /
) @ 2 ;)
) Wi ¢
xR
X /
*
¥ /l‘

|
Reggae Metal Funk i

Rock Country Harry Style Miley Cyrus

[ )
lﬁ wer

Dua Lipa Justin Bieber
(sh
b9

2

Ed Sheeran

Slika 5. Izgled aplikacije 1- Prijavljivanje u aplikaciju te biranje vrste glazbe i izvodaca
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Where and when?

1 like.
Where to?

© current location 100km ~

How long?

1day 3-5days 7+ days
Finding concert near you...

What's your budget?

Low budget Mid-Range Luxury

Activity type

Traditional Nature Adventures

Slika 6. lzgled aplikacije 2 — Biranje i pronalazenje korisnikovih preferencija

3 Jun 2023

Croatia

-

A @ O 42 @

Slika 7. lzgled aplikacije 3 — Rezultati korisnikovih preferencija gdje bira izvodace
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@ Day2 Day3

s I

The Weekend
21 Aug 2023

3 Days with The Weekend, Harry Styles and
Taylor Swift in Italy

Details

©  Milan, Italy
Start 8:40 AM
21 Oct 2023

130 €

Buy ticket

Accomodation

Amedia Milan
83 Very good

Lagosteria
90) Excellent

Italian food

Milan Cathedral
92 Excellent

Y )

The Last Supper

96 Excellent

Slika 8. 1zgled aplikacije 4 — Prikaz koncerata

Harry Styles

22 Aug 2023

3 Days with The Weekend, Harry Styles and
Taylor Swift in Italy

Details

Rome, Italy

Start 8:40 AM

(€]
8 220ct 2023
=

ns€

Accomodation

Amedia Milan
83 Very good

| Rome, ltaly »

Lagosteria
90/ Excellent

talian food ¢ B

Milan Cathedral
92 Excellent

The Last Supper

96 Excellent
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Day1l Day2

Taylor Swift

23 Aug 2023

3 Days with The Weekend, Harry Styles and
Taylor Swift in Italy

Details
Venice, Italy

Start 8:40 AM

e
8 230ct 2023
=

106 €

Accomodation

Amedia Milan
83 Very good

It:

Lagosteria
90 Excellent

Milan Cathedral
92) Excellent

Bestseller « Book on @

The Last Supper
96 Excellent

ereB

Home




<

My Trips

rts.

1-23 Aug 2023 & oY
3 Days in Italy !

L,zs
With Harry Styles, The Weekend and
Taylor Swift

)ct 2
2 Days in Netherlands

With Rihanna and Chris Brown
3 Jun 2023

1day with Maluma in Croatia
Details
© Zagreb, Croatia

© Start 8:40 AM

Saved to My Trips.

A Q¢ O a2 @

Slika 9. Izgled aplikacije 5 — Spremanje koncerta i pronalazak koncerta u navigaciji

My Profile Edit profile

(e} Erika Gelié
m Edit profile

® Preferences m

Permissions

Change photo

W Delete Account

Erika Geli¢

Slika 10. l1zgled aplikacije 6 — Postavke profila i mjesto gdje korisnik upisuje svoje ime
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5. Rezultati istrazivanja

Rezultati istrazivanja o utjecaju animacije na korisnika pruzaju vazne uvide u percepciju i
ponasanje korisnika pri koriStenju aplikacije s animacijama u usporedbi s aplikacijom bez
animacija. Animacija je sveprisutna u suvremenom dizajnu korisnickog sucelja i ¢esto se koristi
kao sredstvo za poboljsanje korisnickog iskustva, privlaéenje paznje i olakSavanje interakcije. U

nastavku moze se vidjeti detaljna analiza prikupljenih podataka.

5.1. Analiza percepcije korisnika

Kod analize percepcije korisnika, ispitanik je dobio pitanja vezano za funkcionalnost, iskustvo,
produktivnost, brzinu izvodenja animacije i ostale faktore koji utjecu na korisnikovu percepciju
na zadanu aplikaciju. Cilj je saznati kako korisnici dozivljavaju korisnicko sucelje, interakcije,
zatim identificiranja aspekata aplikacije koji su posebno pozitivno ocijenjeni od strane korisnika,
kao 1 onih koji su problematicni ili nezadovoljavajuci. Na taj nacin se mogu utvrditi kljucni

elementi za daljnje poboljSanje aplikacije.

Na pitanje kako biste opisali svoje iskustvo koristenja aplikacije s animacijom odgovorilo je

36 ispitanika, gdje su ispitanici odgovorili da imaju pozitivno iskustvo s animacijama.

14. Kako biste opisali svoje iskustvo koristenja aplikacije s animacijom?
36 odgovora

lzvrsno 14 (38,9 %)

Dobro 16 (44,4 %)
U redu

Lose

Vrlo loge

Slika 11. Anketno pitanje 1 - Kako biste opisali svoje iskustvo koristenja aplikacije s animacijom?

Suprotno tome, na pitanje kako bi opisali svoje iskustvo koristenja aplikacije bez animacija

odgovorilo je 39 ispitanika, gdje je veci broj ispitanika odgovorilo sa dobro 43,6%, zatim sa u redu
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28,2%, sa izvrsnim 25,6% i 5,1% odgovorilo je da je imalo loSe iskustvo u koristenju aplikacija

bez animacija.

18. Kako biste opisali svoje iskustvo koristenja aplikacije bez animacija?
39 odgovora

Izvrsno

Dobro 17 (43,6 %)

U redu 11 (28,2 %)

Lose

2 (5.1 %)

Vrlo loge

Slika 12. Anketno pitanje 2 - Kako biste opisali svoje iskustvo koristenja aplikacije bez animacija?

Na pitanje smatraju li korisnici da animacije poboljsavaju produktivnost pri koristenju
aplikacije, odgovorilo je 36 ispitanika. Od 36, 50% ispitanika je odgovorilo da animacije
poboljSavaju njihovu produktivnost, dok njih 36,1% nije sigurno 1 13,9% je odgovorilo da

animacije ne poboljSavaju njihovu produktivnost.

15. Smatrate li da animacija poboljSava vasu produktivnost pri koristenju aplikacije?
36 odgovora

18 (50 %)

5 (13,9 %)

Nisam siguran/a 13 (36,1 %)

Slika 13. Anketno pitanje 3 - Smatrate li da animacija poboljsava vasu produktivnost pri koristenju

aplikacije?
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Vecina ispitanika ima pozitivno iskustvo koriStenja aplikacija s animacijama, dok veéina ispitanika
opisuje svoje iskustvo koristenja aplikacija bez animacija kao dobro ili izvrsno. Sto se ti¢e utjecaja
animacija na produktivnost, postoji podijeljeno misljenje medu ispitanicima, pri ¢emu polovica
smatra da animacije poboljSavaju produktivnost, dok druga polovica nije sigurna ili smatra da ne

utjecu na produktivnost.

5.2. Analiza zadovoljstva korisnika

Analiza zadovoljstva korisnika ima za cilj procijeniti razinu zadovoljstva korisnika prilikom
koristenja aplikacije sa animacijama i aplikacije bez animacija. Ova analiza pomaze u
razumijevanju koliko su Korisnici zadovoljni ukupnim iskustvom koriStenja aplikacija i pruza
povratne informacije o njihovim stavovima i dojmovima.

Na pitanje jesu li animacije utjecale na zadovoljstvo koristenja u aplikaciji, odgovorilo je 36
ispitanika, gdje je 77,8% odgovorilo da su animacije povecale zadovoljstvo, 13,9% ispitanika
animacija nije utjecala na zadovoljstvo 1 8,3% je oznacilo su animacije smanjile njihovo

zadovoljstvo.

12. Jesu li animacije na stranici utjecale na vase zadovoljstvo koriStenjem aplikacije?
36 odgovora

Povecale su zadovoljstvo 28 (77,8 %)

Smanjile su zadovoljstvo 3(8,3%)

Nisu utjecale na zadovoljstvo 5(13,9 %)

Slika 14. Anketno pitanje 4 - Jesu li animacije na stranici utjecale na vase zadovoljstvo koristenjem

aplikacije?

36 ispitanika je takoder odgovorilo na pitanje smatraju li da animacije poboljSavaju

zadovoljstvo pri koriStenju aplikacije. Vecina od 86,1% odgovorilo je da poboljsavaju
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zadovoljstvo pri koriStenju aplikacije 1 13,9% ispitanika nije sigurno utjecu li animacije na njihovo

zadovoljstvo pri koristenju aplikacije.

16. Smatrate li da animacija poboljSava vase zadovoljstvo pri koristenju aplikacije?
36 odgovora

31 (86,1 %)

Nisam siguran/a 5(13,9 %)

0 10 20 30 40

Slika 15. Anketno pitanje 5 - Smatrate li da animacija poboljsava vase zadovoljstvo pri koristenju

aplikacije?

Vecina dio ispitanika izjavilo je da su animacije povecale njihovo zadovoljstvo koriStenjem
aplikacije, dok manji postotak ispitanika nije primijetio ili je doZivio smanjenje zadovoljstva.
Takoder, vecina ispitanika smatra da animacije poboljSavaju njihovo zadovoljstvo pri koristenju

aplikacije.
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5.3. Analiza efikasnosti koriStenja aplikacije

Na primjeru obiju aplikacija, aplikacija sa animacijama i aplikacija bez animacija, ispitanici su
pokazali efikasnost u koristenju gdje su brzo i u¢inkovito obaviti date zadatke i ciljeve unutar

aplikacije bez gubitka vremena ili frustracije.
Na pitanje jesu li uspjesno pronasli koncerte koji ¢e se izvoditi od 21.-23. kolovoza, odgovorilo

je 37 ispitanika, gdje su svi odgovorili pozitivno sa da.

2. Jeste li uspjesno pronasli koncerte koji ¢e se izvoditi od 21.-23. Kolovoza (August)?

37 odgovora

37 (100 %)

Ne |-0(0%)

Slika 16. Anketno pitanje 6 - Jeste li uspjesno pronaslii koncerte koji ¢e se izvoditi od 21.-23. kolovoza
(August)?

Takoder, svi su ispitanici uspjesno prelazili tabovima Dayl, Day 2 1 Day 3.
4. Jeste li uspjesno prelazili tabovima Day 1, Day 2 i Day 3?

37 odgovora

Da 37 (100 %)

Ne 0(0 %)

Slika 17. Anketno pitanje 7 - Jeste li uspjesno prelazili tabovima Day 1, Day 2 i Day 3?
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Ispitanici su 1 na pitanje jesu li uspjesno spremili koncerte odgovorili 100% sa da.

8. Jeste li uspjesno spremili izvodace (koncerte)?
37 odgovora

Da 37 (100 %)

Ne [-0(0%)

10 20 30 40

o

Slika 18. Anketno pitanje 8 - Jeste i uspjesno spremili izvodace (koncerte)?
Kao 1 na zadnje pitanje, svi ispitanici su uspjeli pronaci profil i mjesto gdje se upisuje

korisni¢ko ime.

10. Jeste li uspjeli pronaci profil i mjesto gdje upisujte korisnicko ime?
37 odgovora

Da 37 (100 %)

Ne [—0(0 %)

Slika 19. Anketno pitanje 9 - Jeste li uspjeli pronaci profil i mjesto gdje upisujete korisnicko ime?

1z prikazanih rezultata moZze se vidjeti da ispitanici nisu imali problema u rjeSavanju zadataka,

odnosno da su sve zadatke svladali bez ikakvih problema ili poteskoca.
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6. Rasprava o rezultatima

Rasprava ¢e pruziti dublji uvid u rezultate istrazivanja o utjecaju animacija na percepciju,
ponasanje i zadovoljstvo korisnika. Kroz analizu podataka dobivenih putem ankete, istrazeni su
razli¢iti aspekti vezani uz upotrebu mobilne aplikacije s animacijama i aplikacija bez animacija.
Ovaj uvod sluzi kao pregled teme rasprave, naglasavajuéi kljuéne rezultate i smjernice za daljnju

analizu i interpretaciju rezultata.

6.1. Usporedba rezultata izmedu aplikacije s animacijama i bez animacija

Usporedba rezultata izmedu mobilne aplikacije s animacijama i bez animacija pruza uvid u
percepciju i preferencije korisnika te utjecaj animacija na njihovo iskustvo koristenja. Analizom
ankete dobiveni su podaci o preferencijama korisnika, problemima pri koristenju i zadovoljstvu
vezanom uz ove dvije vrste aplikacija. Ovaj uvod daje klju¢ne aspekte usporedbe kako bi se dalje
istrazile razlike 1 implikacije za dizajn korisnickog sucelja.

Biste li radije koristili aplikaciju s animacijama ili bez animacija odgovorilo je 34 ispitanika.
Njih 76,5% bi koristilo aplikaciju s animacijama, dok 23,5% nije vazno je li koriste aplikaciju sa

animacijama ili aplikaciju bez animacija.

17. Biste li radije koristili aplikaciju s animacijom ili bez animacije?

34 odgovora

S animacijom 26 (76,5 %)

Bez animacije

Nije mi vazno

8 (23.5 %)

Slika 20. Anketno pitanje 10 - Biste li radije koristili aplikaciju s animacijom ili bez animacije?

S druge strane, na pitanje jeste li imali problema pri koristenju aplikacije bez animacija, njih 79,5%

odgovorilo je sa ne, 12,8% nije sigurno i 7,75 je imalo problema pri koristenju aplikacije bez

animacija.
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20. Jeste li imali problem pri koristenju aplikacija bez animacijom?

39 odgovora

Ne 31 (79,5 %)

Nisam siguran/a 5(12,8 %)

Slika 21. Anketno pitanje 11 - Jeste li imali problem pri koristenju aplikacije bez animacije?

35 ispitanika je odgovorilo na pitanje jesu li imali problema pri koriStenju aplikacija s
animacijom, od kojih je veéina, njih 82,9% odgovorila da nije imala problema pri koriStenju, zatim
11,4% nije sigurno i 5,7%, odnosno dvoje ispitanika odgovorili su da su imali problem pri

koriStenju aplikacije s animacijom.

18. Jeste li imali problem pri koristenju aplikacija s animacijom?
35 odgovora

2 (5,7 %)

29 (82,9 %)

Nisam siguran/a 4 (11,4 %)

Slika 22. Anketno pitanje 12 - Jeste li imali problem pri koristenju aplikacije s animacijom?
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Vecina ispitanika (76,5%) izrazilo je preferenciju za koriStenje aplikacije s animacijama, Sto
ukazuje na to da vec¢ina korisnika vidi animacije kao pozitivan element i smatra ih vaznim za svoje
iskustvo koriStenja aplikacije. S druge strane, 23,5% ispitanika nije smatralo vaznim je li aplikacija
s animacijama ili bez njih.

Kada je rije¢ o problemima pri koristenju mobilne aplikacije, vecina korisnika aplikacije bez
animacija (79,5%) izjavila je da nisu imali nikakvih problema. Medutim, medu korisnicima
aplikacije s animacijama, 5,7% ispitanika izjavilo je da su imali poteSkocéa pri koristenju. To
sugerira da animacije mogu ponekad uzrokovati odredene poteSkoce ili smetnje za odredene
korisnike.

Ukupno gledano, rezultati pokazuju da vecina korisnika preferira aplikaciju s animacijama i
smatra da animacije pobolj$avaju njihovo zadovoljstvo pri koristenju aplikacije. Medutim, vazno
je uzeti u obzir da neki korisnici mogu imati poteskoce s animacijama, $to moze utjecati na njihovo

iskustvo koristenja.
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6.2. Tumacenje rezultata i implikacije za dizajn korisnickog sucelja

Analiza rezultata ankete o utjecaju animacija na korisnike aplikacija otkrila je nekoliko vaznih
saznanja. Prvo, veéina ispitanika (76,5%) izrazilo je preferenciju za aplikacije s animacijama,
ukazujuci na pozitivan dojam koji animacije stvaraju kod korisnika. Ovo objasnjava da animacije
imaju potencijal poboljsati korisnicko iskustvo i doprinijeti zadovoljstvu korisnika.

Takoder, rezultati pokazuju da vec¢ina korisnika (82,9%) nije imala problema pri koriStenju
aplikacija s animacijama, dok je manji postotak (5,7%) prijavio poteskoce. Ovo ukazuje na vaznost
kvalitetne implementacije animacija kako bi se izbjegli moguci tehnicki ili korisnicki problemi
koji bi negativno utjecali na korisnicko iskustvo.

Zanimljiv rezultat je da 86,1% ispitanika smatra da animacije poboljsavaju njihovo
zadovoljstvo pri koristenju aplikacija, dok 13,9% nije sigurno u tu tvrdnju. Ovo upucuje na to da
animacije mogu imati pozitivan utjecaj na emocionalni dojam korisnika i doprinijeti njihovom
ukupnom zadovoljstvu.

Na temelju ovih rezultata, mogucée je izvesti nekoliko implikacija za dizajn korisni¢kog sucelja.
Prvo, implementacija animacija trebala bi biti pazljivo planirana i izvedena kako bi se izbjegli
tehnicki problemi i osigurala glatka interakcija korisnika s aplikacijom. Takoder, vazno je pruziti
mogucnost korisnicima da iskljuce animacije ili prilagode njihovu brzinu kako bi zadovoljili
razliCite preferencije korisnika.

Takoder, dizajneri bi trebali razmotriti kako optimizirati animacije kako bi poboljsali
produktivnost korisnika. IstraZivanje je pokazalo da 50% ispitanika smatra da animacije
poboljsavaju njihovu produktivnost, dok je 36,1% bilo nesigurno u tu tvrdnju. Stoga, dizajniranje
animacija koje pruZaju jasne informacije 1 intuitivne interakcije moZze pomoc¢i korisnicima u
obavljanju zadataka brze 1 efikasnije.

U konacnici, razumijevanje percepcije, ponaSanja 1 zadovoljstva korisnika u vezi s
animacijama omogucuje dizajnerima da prilagode svoj pristup dizajnu korisnickog sucelja i stvore
optimalno iskustvo. Kontinuirana analiza povratnih informacija korisnika i daljnje istrazivanje

mogu doprinijeti daljnjem unaprjedenju kvalitete aplikacija 1 korisni¢kog zadovoljstva.
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6.3. Ogranicenja istrazivanja i prijedlozi za bududa istrazivanja

Iako su rezultati ovog istrazivanja pruzili korisne uvide u percepciju, ponasanje i zadovoljstvo
korisnika u vezi s animacijama, vazno je uzeti u obzir i odredena ogranicenja koja mogu utjecati
na interpretaciju rezultata.

Prvo, istrazivanje temelji se na uzorku ispitanika koji su sudjelovali u anketi putem Google
Formsa. Ovo moze rezultirati odabirnim pristranostima, kao 1 ogranienjima u smislu
reprezentativnosti uzorka. Buduca istrazivanja mogla bi ukljuciti ve¢i i raznolikiji uzorak korisnika
kako bi se dobio cjelovitiji uvid u percepciju korisnika.

Takoder, ovo istrazivanje se oslanjalo na subjektivna iskustva korisnika koja su prikupljena
putem anketnog upitnika. Buduca istrazivanja mogla bi koristiti i objektivnije mjerenje
performansi korisnika, kao $to su vremenska analiza ili praéenje pokreta ociju, kako bi se dobio
dublji uvid u utjecaj animacija na korisnicko iskustvo.

Dodatno, ovo istrazivanje se fokusiralo isklju€ivo na analizu percepcije, ponasanja i
zadovoljstva korisnika u vezi s animacijama. Buduca istrazivanja mogla bi istraziti i druge aspekte
korisnickog iskustva, kao §to su ucinkovitost, efikasnost i emocionalni angazman, kako bi se
dobila cjelovita slika utjecaja animacija na korisnic¢ko iskustvo.

Uzimaju¢i u obzir navedena ograni¢enja, nekoliko prijedloga za buduca istrazivanja ukljucuje
1 dublje istrazivanje specifi¢nih vrsta animacija i njithovog utjecaja na razli¢ite skupine korisnika.
Takoder, istrazivanje bi moglo istraziti razli¢ite kontekste koriStenja aplikacija kako bi se
razumjelo kako animacije mogu utjecati na razliite vrste zadataka ili industrije.

Osim toga, istrazivanje bi moglo istraziti i druge faktore koji mogu utjecati na percepciju i
zadovoljstvo korisnika, kao S§to su dizajn sucelja, brzina animacija, kulturoloske razlike i
preferencije korisnika.

Sveukupno, buduéa istrazivanja mogu produbiti naSe razumijevanje utjecaja animacija na
korisni¢ko iskustvo i pruziti smjernice za dizajn korisni¢kog sucelja koja ¢e zadovoljiti potrebe i

preferencije razlicitih korisnika.
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7. Zakljucak

Rezultati istrazivanja pruzaju vrijedan uvid u percepciju, ponasanje i zadovoljstvo korisnika u
vezi s animacijama u aplikacijama. Ispitanici su izrazili pozitivno iskustvo s animacijama te su
istaknuli da one mogu poboljsati njihovu produktivnost i povecati zadovoljstvo pri koriStenju
aplikacije. Vecina ispitanika nije imala problema pri koristenju aplikacija s animacijom, dok je
manji postotak izvijestio o problemima. Takoder, vecina ispitanika preferira aplikacije s
animacijama u odnosu na one bez animacija.

OgraniCenja istraZivanja, poput uzorka i subjektivne prirode podataka, trebaju se uzeti u obzir
prilikom tumacenja rezultata. Za daljnja istrazivanja preporucuje se ukljucivanje veceg i
raznolikijeg uzorka, kao i koriStenje objektivnijih mjera performansi korisnika. Buduca
istrazivanja takoder bi trebala istraziti 1 druge aspekte korisnickog iskustva te dublje prouciti
specifi¢ne vrste animacija i kontekste koriStenja.

Implikacije za dizajn korisni¢kog sucelja ukazuju na vaZnost razmatranja animacija kao
sredstva za poboljSanje korisnickog iskustva. Pravilno doziranje i dizajn animacija moze pomoci
u povecanju produktivnosti, zadovoljstva i angazmana korisnika. Vazno je prilagoditi upotrebu
animacija ciljnoj publici i1 kontekstu koriStenja kako bi se postigao optimalan ucinak.

IstraZivanje percepcije, ponasanja i zadovoljstva korisnika u vezi s animacijama pruZa vrijedne
smjernice za dizajn korisnickog sucelja. Razumijevanje korisnickih preferencija 1 utjecaja
animacija moze dovesti do boljeg oblikovanja aplikacija koje odgovaraju potrebama korisnika i

poboljSavaju njihovo iskustvo.
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