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ELEMENATI ANIMACIJE ZA UCITAVANJE E-SADRZAJA
ELEMENTS OF PRELOADING ANIMATION
Selena Mijatovi¢, Gojko Vladi¢, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Oblast — GRAFICKO INZENJERSTVO I DIZAJN

Kratak sadrzaj — U ovom radu su predstavljen proces
izrade animacije za ucitavanje e-sadrZaja. Analizirani su
sastavni elementi kako razliite vrste, vizualni elementi,
dinamicnost animacija za ucitavanje uticu na posmatrace
i njihovu percepciju. Ove animacije imaju veliki znacaj za
obezbedivanje prijatnijeg koriséenja internet sadrzaja
koji zahtevaju duze vreme ucitavanja.

Kljuéne refi: Animacije za ucitavanja, posmatrac,
percepcija

Abstract — This paper presents process of web
preloading animation creation, with analysis how
different types, visual elements, dynamics of loading
animations affect users and their perception. This type of
animation have important role in comfortable usage of
web content which requires longer loading times.

Keywords: Loading animations, user, perception.

1. UvOD

U danasnjem svetu, upotreba mobilnih aplikacija i
internet sajtova je postala svakodnevica, Cesto i
neophodnost. Neki od sadrzaja koji se isporucuju
korisnicima zahtevaju prenos velike koli¢ine podataka.
Potreba za prenosom velike koli¢ine podataka u
kombinaciji sa ogranicenom brzinom prenosa podataka
prouzrokuje ¢ekanje da se podaci prikazu.

Do slicnog cekanja dolazi i ukoliko uredaj odraduje
podatke sa ograni¢enim hardverskim resursima. Kako bi
korisniku bilo olak$ano ¢ekanje ucitavanja aplikacije ili
sajta, odredeni elementi grafickog korisni¢kog interfejsa
se mogu upotpuniti animacijama. Budu¢i da su aplikacije
uklju¢ene u sve segmente okruZzenja, vazno je istraziti
korisni¢ko iskustvo u dizajniranju animacije.

Stvaranje korisnickog interfejsa mora biti zasnovano na
analizi 1 potrebama korisnika. Animacija za ucitavanje se
koristi u cilju da informise korisnika o napretku
ucitavanja aplikacije ili veb stranice i da zabavlja
korisnike. Na ovaj nacin se jaca upotrebljivost i pozitivno
korisni¢ko iskustvo. Dobro dizajnirana animacija, privla¢i
paznju korisnika i smanjuje dozivljeno vreme cekanja, a
moze se iskoristiti u svrhu brendiranja.

Cilj rada jeste da predstavi razliGite pristupe dizajnu
animacija za ucitavanje e-sadrzaja.
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2. ANIMACIJE ZA UCITAVANJE

Animacije za ulitavanje e-sadrzaja, popularno zvani
preloaderi, su jednostavne ili slozene animacije koje se
koriste da odvuku paznju posetioca dok operacije servera
zavrse obradu.

Predstavljaju vazne elemente interfejsa koji korisnicima
daju do znanja da se odvija preuzimanje ili obrada
podataka i u nekim slu¢ajevima koliko je ukupno vreme
trajanja ili koliki deo procesa je izvrSen.

2.1. Vrste animacija za uditavanje

Postoji mnogo vrsta, a unutar svake vrste animacija mogu
se dodatno definisati i varijacije. Predominantne opcije za
povratnu informaciju o korisnickom interfejsu o
ucitavanju sadrzaja su trake napretka, u¢itavanje spinner-a
i skeletni ekrani.

2.1.1. Progres bar

Indikator napretka je element interfejsa komandne linije,
tekstualnog  korisnickog interfejsa ili  grafickog
korisnickog interfejsa koji treba da obavesti korisnika da
je operacija u toku. Kategorisani su u razli¢ite oblike,
kruzne i linearne. Kruzni indikatori napretka, spinneri ili
beskonacne, loop, animacije, prikazuju napredak
animirajuci indikator duz nevidljive kruzne staze u smeru
kazaljke na satu (slika 1.). Obi¢no se primenjuju na
interfejse kada vreme ucitavanja nije poznato [1].
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Slika 1. Kruzni indikatori napretka

Linearni indikatori napretka prikazuju napredak
animiraju¢i indikator duz duzine fiksne, vidljive numere.
Ponasanje indikatora zavisi od toga da li je napredak
procesa poznat. Elementi linearnog indikatora su
prikazani na slici 2 [2].
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Slika 2. Linearni indikator napretka- elementi
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2.1.2. Skeletni ekrani

Skeletni ekrani omoguc¢avaju inkrementalni napredak u
uditavanju interfejsa. Skeletni ekran, primer prikazan na
slici 2, omogucava korisnicima da uoce da je ucitavanje
interfejsa postepeno, §to znaci da se interfejs prikazan na
primeru, behance-a, prvi predstavlja, a potom se ucitani
sadrzaj postepeno prikazuje na ekranu. To je jo§ jedan
nacin da se skrene paZznja na vreme cekanja i usredsredi
na napredak na ekranu [3].

Slika 3. Behance- prikaz skeletnog ucitavanja

2.3. Prethodna istraZivanja preloader animacija

2.3.1. Tri vazna ogranicenja

U istrazivanju Jakob Niselsen-a iz 1993. godine, ustanov-
ljeno je da postoje tri glavna vremenska ogranic¢enja, koja
su odredena perceptivnim sposobnostima ¢oveka, koje je
potrebno imati na umu tokom optimizacije veb-a i perfor-
mansi aplikacija [4].

e 0,1 sekunda govori o ograni¢enju da korisnik oseca
da sistem reaguje trenutno, $to znaci da nisu potrebni
posebni povratni podaci osim za prikazivanje rezul-
tata.

e 1,0 sekundi govori o ograni¢enju da korisnikov tok
misli ostane neprekidan, iako korisnik primeti kasnje-
nje. Obi¢no nisu potrebne posebne povratne infor-
macije tokom odlaganja duzeg od 0,1 do manje od
1,0 sekunde, ali korisnik gubi osecaj rada direktno na
podacima.

e 10 sekundi je priblizno ograni¢enje za usmeravanje
paznje korisnika na dijalog. Za duze odlaganje koris-
nici ¢e zeleti da obavljaju druge zadatke dok cekaju
da se obrada zavrsi, pa im treba dati povratnu infor-
maciju koja ¢e naznaciti kada se ocekuje da ¢e obrada
biti zavrSena. Povratne informacije tokom odlaganja
su posebno vazne, pogotovo ako je vreme odziva
promenljivo, jer korisnici tada neée znati Sta da
ocekuju [5].

2.3.2. Animacija za paznju i razumevanje

U istraZzivanju Aurore Harley iz 2014. godine ustanov-
ljeno je da su elementi koji se pomeraju snazno sredstvo
za privlaenje paznje korisnika. Prilikom dizajniranja
animacije neophodno je razmotriti njen cilj, ucestalost
pojavljivanja i mehaniku.

Pre dodavanja animacija na veb stranicu ili aplikaciju,
treba proveriti da li su njihov cilj i svrha dobro definisani.
Prilikom izbora animacije treba razmisliti o sledeé¢im
pitanjima:

e Ptanja vezana za paznju korisnika: Gde bi inace
paznja korisnika bila usmerena u vreme kada se
pojavljuje animacija?

o Kaoji je cilj animacije: Da privuée paznju korisnika:
Da li je predmet animacije neSto §to korisnik mora
primetiti ili da mu ukaZe na radnju koju bi trebalo da
izvr$i? Pokazati kontinuitet u tranziciji izmedu stanja
objekta? Navesti odnos izmedu objekata koji su ve¢ u
fokusu korisnika?

e Ucestalost animacije: Koliko cesto ¢e se jedan
korisnik susretati sa njom tokom jedne sesije?

e Mehanika animacije: Da li je direktno uzrokovano
radnjom korisnika? Indirektno aktivirano (pri
ucitavanju stranice, dok se krecete, ili neke druge
nepovezane aktivnosti) [6]?

2.3.3.Izvodenje UX animacija: trajanje i karakteristike
pokreta

Zakljucak istrazivanja Page Laubheimer iz 2020. godine
je da su sitni detalji vazni, jer je animacija podrucje
dizajna korisni¢kog interfejsa gde ¢e desetina sekunde
napraviti veliku razliku u korisni¢kom iskustvu. Korisnici
¢e mozda ceniti animaciju jer poboljSava moguénost
ucenja korisni¢kog interfejsa i dodaje luksuzni i slozen
osecaj dizajnu. Greska od pola sekunde (ili ¢ak desetinu
sekunde), moze da dovede do osecaja neskladnosti i
neugodnosti.

Zato je potrebno posvetiti posebnu paznju dizajnu bilo
koje animacije da bi se mogla korigovati i da bi se
specifikacija dostavila dovoljno jasno [7].

3. PRAKTICNI DEO RADA

Na osnovu prethodnih saznanja kreirano je 7 razli¢itih
vrsta animacija kod kojih su za jednu vrstu uradene
varijacije boje i dodat tekst koji obavestava korisnike da
se izvrSava zadatak u pozadini §to predstavlja ukupno 17
razli¢itih animacija, od jednostavnih spinner-a, loop
animacija do kompleksnijih 3D animacija koje se ne
ponavljaju.

3.1. Beskonaéna jednostavna 2D animacija

Beskonacna, loop, animacija neodredenog tipa kreirana
kao klasicna loading animacija kakva se moze sresti u
primeni prilikom ucitavanja razli¢itog sadrzaja koji ne
zahteva dugo vreme ucCitavanja. Buduci da se ovaj tip
animacije ponavlja, broj ponavljanja ne sme biti takav da
korisnik izgubi paZnju, odnosno primeti da ceka
produzeni period vremena. U okviru ove grupe animacija
koji karakteriSe jednostavnost, moguce je menjati boju
elemenata ili dati dodatne informacije o procesu koji se
odvija u pozadini. Na slici 4. su prikazane tri animacije
koje se razlikuju po boji i dodatom ispisu da se zadatak
izvrSava u pozadini kako bi korisnik znao da aplikacija
nije blokirala.
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Slika 4. Primer beskonacne jednostavne animacija 2D
oblika i jednostavnim kretanjem

Prikazani primer 2D animacije je napravljen kori§¢enjem
aplikacije Adobe After Effects. Dizajn sa kruznim
oblicima koji je dato takode kruzno kretanje je
jednostavan, intuitivan i efikasan za kratkoro¢no
okupiranje paznje.

3.1.2. Beskona¢na jednostavna 3D animacija

Na slici 5. prikazane su loop animacije predstavljene kroz
kretanje 3D oblika u 3D prostoru koji bi po pretpostavci
trebao da bude interesantniji od prethodnog primera.
Dizajn je jednostavan i predstavlja uklapanje kocki koje
menjaju mesto i boje se stapaju u tom prelazu. Na slici 5.
su prikazane tri animacije koje se razlikuju po boji i
dodatom ispisu da se zadatak izvrSava u pozadini.

Slika 5. Primer beskonacne jednostavne animacija 3D
oblika i jednostavnim kretanjem

Dalje je moguce poveéavati kompleksnost animacije
kocki sa nestajanjem jedne kocke koja se pojavljuje nakon
pomeranja preostale dve na drugu poziciju, slika 6. 3D
animacije su kreirane koris¢enjem Adobe After Effects
aplikacije, koja omogu¢uje 3D modelovanje i animaciju
ogranicene slozenosti.
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Slika 6. Slika 5. Primer beskonacne animacija 3D oblika i
sloZenim Kretanjem

Animacije kompleksnos¢u elemenata koji su koriséeni
kao i slozenos$¢u kretanja koje ti elementi vrSe angazuju

viSe paznje za tumacenje, Sto dalje znaci da se mogu
koristiti za operacije koje traju duze vreme.
3.1.3. 2D animacije sa razvijenim likovima i radnjom

Animacije sa razvijenim likovima i radnjom mogu takode
varirati u svojoj slozenosti od kori$éenja prepoznatljivog
lika sa jednostavnhom radnjom do osmiSljavanja cele
radnje. Ovde je bitno da sadrzaj i poruka ostanu
jednostavni i vezani za proces koji se odvija u pozadini.
Primer prikazan na slici 7 gde pas iz stojece pozicije krece
pocinje da tr¢i kada krene uéitavanje sadrzaja. Ovo je
takode loop animacija, ali daleko kompleksnija od
prethodnih primera. Animacija moZe biti dopunjena
dodatnim elementima, trakom napretka (slika 7.1) ili
moze da sadrzi tekst “Please wait...” (slika 7.2).

U odnosu na prethodne animacije, naredne animacije sa
likovima bi trebalo da daju bolje rezultate zato $to imaju
viSe detalja koji se pokrecu, viSe boja i koriste se objekti
koji bi trebali da izazovu neke emocije kod coveka, kao
§to je u ovom slucaju upotrebljena figura ku¢nog ljubimca
- psa.
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PLEASE WAIT

.
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Slika 7. Animacija sa likom Traka napretka 7.1; tekst
“Please wait...” 7.2

Animacija sa razvijenom radnjom predstavlja devojku
koja vozi bicikl, ulazi u park sa drve¢em na pocetku i na
kraju ucitavanja izlazi iz parka. Proizvedena je i varijacija
sa porukom “Please wait...” koji na scenu donosi ptica
koja dolece, i na kraju animacije izlece sa scene.
Animirana devojka na biciklu po pretpostavci je veoma
efikasna da privuce paznju korisnika i smanji nestrpljivost
u ¢ekanju.
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Slika 8. Levo- animacija 5.1; Desno- animacija 5.2

Prikazane animacije su kreirane koriS¢éenjem Adobe
After Effects aplikacije.

3.1.6. Kompleksne 3D animacije

Za razliku od jednostavnih 3D animacija slozene 3D
animacije se izraduju pomocu specijalizovanih aplikacija
za 3D modelovanje i animaciju. Koris¢enjem aplikacije
Cinema 4D izradena je loop animacija krofne koja se
pojavljuje i nestaje se dok se sadrzaj ucitava. Izradene su
varijante sa i bez teksta “Loading...”“ obe varijante su
prikazane na slici 9. Ovakvo reSenje je primenjivo za Sajt
poslasticarnice ili firme slicne branse buduci da svojim
sadrzajem doprinosi komunikaciji sa posmatracem i
podrzava brend. Upotreba 3D tehnologije poboljsava
vizuelni efekat i korisni¢ko iskustvo i tako izaziva
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pozitivhe emocije i podsti¢e posmatraca na akciju, bila
ona dalje pregledanje sadrzaja ili kupovina proizvoda.
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Slika 9. Primer kompleksne 3D loop animacije

Kao primer najkompleksnije 3D animacije prikazana je
izgradnja grada, gde se polako segment po segment
popunjava prostor grada sve do kreiranja parkinga, sa
kojim se popunjava ceo predviden prostor, dok se na putu
mogu videti automobili u pokretu. Ove animacije imaju
Mnogo detalja koje bi trebalo da drze paznju u toku
dugotrajnog uditavanja, jer su svi elementi koji se grade
drugaciji i nema ponavljanja, ve¢ kada je grad kompletan
i ceo prostor popunjen ucitavanje je zavrseno.

Slika 10. Primer kompleksne 3D animacije bez
ponavljanja

4, ZAKLJUCAK

Uzimajuéi u obzir kompleksnost procesa koje uredaju
obavljaju i vremena potrebnog za obavljanje tih procesa
neophodno je obezbediti aktivnost posmatraca kako bi se
zadrzala paznja. Kori§¢enje animiranog sadrzaja u cilju
zadrZavanja paznje moze biti presudno kako bi korisnik
ostao zainteresovan uprkos ¢ekanju.

Raznolikost tehnologija koje se mogu iskoristiti za izradu
animacija, ako i mno$tvo mogucnosti u sloZzenosti anima-
cije, naCina predstavljanja informacija korisnih posmatra-
¢u daje dobar arsenal alata kako bi se ovaj zadatak uspes-
no obavio. Primeri prikazani u ovom radu predstavljaju
tipi¢ne predstavnike razlicitih grupa animacija adekvatnih
za razli¢ite namene.

Prilagodavanjem sadrzaja i koriS¢enih elemenata moguce
je proizvesti animacije za ucitavanje e-sadrzaja koje mogu
olaksati ¢ekanje, ali isto tako mogu i unaprediti komuni-
kaciju sa posmatracem adekvatnim izborom sadrzaja.
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