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Wprowadzenie

Korzystajac z Internetu, uzywajac réznych programéw komputerowych czesto odnosimy wrazenie,
ze w szerokim spektrum dostepnych rozwigzan sa takie, z ktérych korzysta nam sie lepiej, w ktérych wyko-
nujemy nasze dziatania szybciej, tatwiej uzyskujemy informacje jakich potrzebujemy i sa tez takie, ktére
uwazamy za trudne w uzyciu, hermetyczne i niezrozumiate - mimo ze jedne i drugie realizujg podobne
funkcje. Postugujac sie przykladem z innego obszaru: kazdego telefonu komdrkowego mozna uzy¢
do nawiazania potaczenia, jednak nie wszystkie sa réwnie tatwe w obstudze. Kwestie te byty przedmio-
tem zainteresowania oséb tworzacych aplikacje od kiedy tylko pojawity sie pierwsze komputery, sposéb
podejscia ewoluowat w czasie.

Tworzenie oprogramowania to skomplikowany proces. Podobnie jak w innych dziedzinach programy
powstajg w oparciu o projekt, przy czym rézne sposoby i metody wytwarzania oprogramowania podcho-
dza w odmienny sposdb do tego, jak i kiedy taki projekt powinien powsta¢. W samym projektowaniu apli-
kacji méwimy o tworzeniu zbioru wymagan. Sa to ujete zwykle w formie opiséw warunki, ktére stawiamy
aplikacji. Projektanci i twércy systemdw dzielg je na dwie podstawowe kategorie — takie, ktére moéwia
o tym, co program ma robi¢, jakie funkcje realizowa¢ (tzw. wymagania funkcjonalne) oraz pozostate
(tzw. wymagania pozafunkcjonalne). | wtasnie wsrdd tych drugich istnieje duzy obszar zwigzany nie z tym,
co aplikacje robig, tylko jak fatwo uzytkownik moze z nich korzysta¢ — okreslany zwykle jako uzytecznos¢
(ang. usability).

Dobre zdefiniowanie i zrealizowanie wymagan zwigzanych z uzytecznoscig moze by¢ kluczowe w osig-
gnieciu sukcesu. Konsekwencje niewystarczajacej uzytecznosci moga by¢ rézne. Przyktadowo jesli aplika-
cja ma wspierac sprzedaz produktow to nieuzyteczny interfejs moze spowodowad, ze klienci beda porzu-
cac strone internetowa zanim dokonaja zakupdéw lub nie znajdujac szybko informacji ktérych szukaja.
W efekcie sprzedaz realizowana poprzez projektowana aplikacje bedzie znaczaca mniejsza, a klienci
zwroca sie do konkurencji. W przypadku aplikacji, ktorej uzywat bedzie personel firmy do biezgcych dzia-
tan operacyjnych trudnosci z obstuga aplikacji beda powodowaty, ze pracownicy beda w stanie obstuzy¢
mniej spraw i zajmie im to wiecej czasu. Wptynie to na koszty i jakos¢ obstugi klientéw.

Jednym ze sposobdw podejscia do zagadnienia uzytecznosci przy tworzeniu aplikacji jest projektowanie
zorientowane na uzytkownika.

Podstawowe pojecia

Z projektowaniem aplikacji zorientowanych na uzytkownika oraz uzytecznoscia aplikacji zwigzane jest
wiele powszechnie uzywanych terminéw. Ponizej kilka podstawowych pojec z tego obszaru.

Projektowanie zorientowane na uzytkownika (User-centered design, UCD) - podejscie do projekto-
wania, w ktérym proces projektowania opiera sie na informacji o osobach, ktére beda uzywali produktu .

Uzytecznos¢ (usability) — termin, uzywany tutaj w kontekscie oprogramowania, okreslajacy w sposéb
jakosciowy tatwos¢ postugiwania sie oprogramowaniem przez uzytkownik.

Projektowanie interakgji (interaction design) — dyscyplina zajmujaca sie projektowaniem interakcji czto-
wieka z urzadzeniami (a w szczegdlnosci oprogramowaniem).

Interakcja cztowiek- komputer (Human-Computer Interaction, HCl) - dziedzina zajmujaca sie badaniem
interakcji pomiedzy cztowiekiem a komputerem. Zawiera aspekty wielu réznych dyscyplin jak nauki kom-
puterowe, informatyka, psychologia, socjologia, psychologia spotecznej, psychologia poznawcza, projek-
towanie. Stanowi jeden z aspektow projektowania interakcji.

Projektowanie aplikacji zorientowanej na uzytkownika

Tworzenie aplikacji zorientowanej na uzytkownika wymaga zaplanowania i myslenia o uzytecznosci apli-
kacji w catym procesie. W szczegdlnosci sita ciezkosci przenoszona jest tutaj z produktu na uzytkownika.
Wynika to ustawienia odpowiednich relacji: aplikacja jest dla uzytkownika a nie uzytkownik dla aplika-
¢ji. Odpowiednim momentem na to, by mysle¢ o aspektach uzytkowych jest etap projektowania aplika-
¢ji. To wtedy zapadaja kluczowe decyzje, ktére pdzniej — przy tworzeniu aplikacji oraz podczas testowa-
nia - trudno jest juz poprawi¢. Dlatego istotnym elementem jest przeprowadzenie odpowiedniej analizy
potrzeb i mozliwosci uzytkownika.

1 Na podstawie materiatéw Usability Professionals’s Association phttp://www.usabilityprofessionals.org/usabil
lity_resources/about_usability/what _is_ucd.html]
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Ogdlne podejscie do projektowania zorientowanego na uzytkownika obejmuje standard ISO 13407:19992.
Definiuje on w szczegdlnosci co nalezy zrobi¢, jednak nie precyzuje jak to ma zosta¢ wykonane w konkret-
nym przypadku (pamietajmy, ze w ogdlnosci projektowanie zorientowane na uzytkownika dotyczy nie
tylko aplikacji ale dowolnych produktéw). Podstawowe zatozenia to koncentracja na uzytkowniku i kon-
tekscie w jakim uzytkownik uzywa produktéw oraz iteracyjny proces projektowania i wytwarzania pro-
duktu. Proces ten jest schematycznie przedstawiony na rysunku 1.

Zidertyfikowana
potrzeba
Okredlenie
Konsekshy urycia
Weryfikacia -
pe nyeh s Sprecyzowanie wymagan
potrzeh
Tworzenie
prctotypow projekic

Rysunek 1. Proces projektowania zorientowanego na uzytkownika

Wejsciem do procesu jest zidentyfikowana potrzeba, lezaca u podstaw tworzenia aplikacji. Rozpoczyna
to iteracyjne tworzenie projektu. Proces ten sktada sie z czterech krokéw

1. Okreslenie kontekstu uzycia.

2. Sprecyzowanie wymagan.

3. Tworzenie prototypdw projektow.

4. Weryfikacja przygotowanych projektéw.

Kroki powtarzane sa iteracyjnie az do momentu, gdy aplikacja spetnia wyspecyfikowane wczesniej
potrzeby. Iteracyjny proces wytwoérczy zaktada, ze wraz z kolejnym cyklem wytwarzany produkt jest okre-
slany z wieksza doktadnoscia az do osiggniecia wymaganego poziomu.

Faza okreslania kontekstu uzycia programu polega na odpowiedzi na kilka podstawowych pytan, ktére
przedstawione sg ponize;j.

1. KTO? Kim sg uzytkownicy? Jaka posiadaja wiedze? Jaki jest ich potencjat w zakresie nauki obstugi apli-
kacji? Odpowiedzi na te pytania s podstawa do charakterystyki uzytkownika aplikacji.

2. PO CO? Jakie sa oczekiwania uzytkownika wobec aplikacji, czyli co chca uzytkownicy zrobi¢ wykorzy-
stujac aplikacje? Aspekt ten ma odpowiedzie¢ na pytania o cele biznesowe wykorzystania aplikacji przez
uzytkownika.

3. SKAD? Z jakiego srodowiska pochodza uzytkownicy, jakie maja doswiadczenia (a jakich doswiadczen

2 1SO 13407:1999 “Human-centred design processes for interactive systems”
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nie posiadaja)? Duze znaczenie na projektowanie aplikacji zorientowanych na uzytkownikéw ma dotych-
czasowe doswiadczenie, pozwala okresli¢, czego mozemy oczekiwac od uzytkownikéw w zakresie mozli-
wosci obstugi aplikacji.

4. GDZIE? Jaki jest kontekst uzycia aplikacji przez uzytkownikow? Jest to kolejny istotny aspekt — sytuacja,
w ktorej uzytkownicy korzystajg z aplikacji.

5. CO? Jakie operacje ma wykonywa¢ uzytkownik, a co powinna wykonywac¢ aplikacja? Ostatnie pyta-
nie pozwala okresli¢ podziat pomiedzy czynnosciami wykonywanymi przez uzytkownika oraz funkcjami,
ktore realizuje aplikacja.

Zebrany materiat pozwala na okreslenie wymagan na podstawie stworzonego wiasnie profilu uzytkow-
nika. Nastepnie nalezy wykona¢ projekty/prototypy aplikacji. Nie beda to jeszcze w petni funkcjonalne
prototypy, nalezy sie tutaj skupic na przedstawieniu podstawowych mozliwosci, ktére mozna poddac dal-
szej pracy. W pierwszych iteracjach mozna przygotowywac projekty np. w formie graficznej (na papierze)
i postugiwac sie nimi podczas fazy weryfikacyjnej — wykonujac czynnosci na papierowych makietach.
Duzo zalezy od specyfiki aplikacji i mozliwosci tatwego przygotowania testowego interfejsu w kilku
wersjach.

Majac przygotowany zbidr propozycji przystepujemy do ich weryfikacji (ewaluacji), przy czym dokonu-
jemy tego przy wspétudziale docelowych uzytkownikéw aplikacji. Istotne jest aby$my nie dokonywali
oceny w oparciu o nasze wyobrazenia, co myslg i jak dziatajg uzytkownicy. Powinnismy wykona¢ praw-
dziwe testy z ich udziatem, dajac im do wykonania zadania, ktére normalnie beda wykonywac w aplika-
cja. W ten sposéb jesteSmy w stanie oceni¢ projekty i przygotowac sie do kolejnej iteracji. Ze wzgledu
na to, ze uczestnictwo we wszystkich iteracjach uzytkownikéw moze by¢ czasochtonne i kosztowne
zalecane jest skorzystanie z doswiadczen uzytkownikéw z projektami w kluczowych iteracjach, wtedy,
gdy podejmujemy najwazniejsze decyzje dotyczace aplikacji. Decyzje te podejmowane s3 niejako przez
samych uzytkownikéw - bo wptyw na nie ma sposéb, w jaki uzytkownicy wykonuja dziatania, jakie nor-
malnie beda wykonywac na aplikacji.

Krok ewaluacji propozycji koiczy iteracje. S3 one powtarzane do momentu, w ktérym bedzie mozna stwier-
dzi¢, ze projekt aplikacji osiagnat poziom odpowiadajacy naszym pierwotnym zatozeniom. Jednoczesnie
trzeba zwrdci¢ uwage na to, ze planujac projekt musimy takze zaplanowac liczbe iteracji w projektowaniu
- brak okreslenia iteracji (wraz z celami, ktére powinny osiggac) prowadzi do nieprzewidywalnosci dziatan
projektowych. Nie oznacza to, ze liczba iteracji w wyniku prac projektowych nie moze sie zmieni¢ - moze
ulec zmianie, jednak zmiana ta powinna mie¢ przyczyne, ktéra bedzie stanowita podstawe do decyzji
o skréceniu badz wydtuzeniu procesu przygotowania projektu.

Wida¢, ze proces tworzenia aplikacji zorientowanych na uzytkownika jest z jednej strony prosty z drugiej
moze odbiega¢ od standardowego podejicia, w ktérym po stworzeniu aplikacji dokonujemy jej testowa-
nia. Bywa tak, ze usuniecie wtedy dostrzezonych btedéw uzytecznosci wymagatoby przebudowy catej
aplikacji i wigzatoby sie z duzymi kosztami.

Dobre praktyki

Dobre praktyki wytwarzania aplikacji zorientowanych na uzytkownika wspierane sa przez metodyki
okreslajace procesy wytwoércze, w ktérych elementy pozwalajg na odpowiednie projektowanie,
wytwarzanie i testowanie aplikacji.

Wsréd dobrych praktyk znajdujemy takze normy ISO zwigzane z uzytecznoscia aplikacji. Normami tymi
sq

ISO 13407:1999 * - norma zawierajaca wytyczne dotyczace dziatann przeprowadzanych podczas cyklu
tworzenia interaktywnych systeméw informatycznych przy zastosowaniu metody projektowania zorien-
towanego na uzytkownika. Norma dotyczy projektowania systemow interaktywnych.

ISO/TR 16982:2002 “— norma przeznaczona dla kierownikéw projektéw. Zawiera informacje na temat
metod, ktére moga zosta¢ uzyte do projektowania i testowania systeméw z uwzglednieniem aspektéw
zwigzanych uzytecznoscia.

1S0-9241 °- wieloczesciowy standard odnoszacy sie do wielu obszaréw interakcji uzytkownika i systemu.
Standard podzielony jest na 28 czesci, przy czym ISO jest w trakcie zmian, ktére maja pozwoli¢ na znacz-
nie obszerniejszy zakres standardu.

3 ISO 13407:1999 “Human-centred design processes for interactive systems”

4 ISO/TR 16982:2002 ,Ergonomics of human-system interaction - Usability methods supporting human-cen-
tered design”

5 1S0-9241 “Ergonomics of Human System Interaction”
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Gléwne btedy

Podczas tworzenia aplikacji zorientowanych na uzytkownika mozliwe jest popetnienie wielu btedéw.
Moga one odbi¢ sie niekorzystnie na projekcie i uzytecznosci samej aplikacji. W tej czesci e-booka przed-
stawione zostang przyktady takich btedéw. Podzielone zostaty na dwie grupy - btedy w samym pro-
cesie projektowania zorientowanego na uzytkownika® oraz btedy w samym interfejsie uzytkownika
oraz sposobie dziatania aplikacji’.

Podstawowe btedy w procesie wytwarzania aplikacji zorientowanych na uzytkownika to:

«  Pominiecie w procesie tworzenia badania potrzeb i kontekstu klienta. Btad ten jest catkowitym
zaprzeczeniem projektowania zorientowanego na klienta.

«  Podejmowanie decyzji w oparciu o wymyslony (a nie realny) profil uzytkownika. Btad taki jest
popetniany, gdy zamiast przeprowadzi¢ prawdziwe badania sami specyfikujemy potrzeby i kon-
tekst klienta. Bywa tez tak, ze grupa docelowa jest heterogeniczna (rézne sposoby dziatania
z aplikacjg, rozne wykonywane czynnosci) — w takiej sytuacji typowym btedem jest tworzenie
profilu uzytkownika jako sredniej. W ten sposéb okreslamy wymagania, ktére nie beda odpo-
wiednie dla zadnej z podgrup.

«  Przeprowadzanie ztego rodzaju badan konsumenckich. W wyniku nieodpowiedniego doboru
rodzaju badan otrzymamy wynik, ktéry nie bedzie okreslat faktycznej uzytecznosci produktu.
Czesto przeprowadza sie tzw. badania fokusowe, jednak w przypadku oprogramowania nieko-
niecznie odpowiedza one na stawiane pytania. Lepszym wyjsciem moze by¢ poproszenie oséb
bioracych udziat w badaniu o wykonanie tych czynnosci, ktére powinni normalnie wykonywac
podczas pracy z aplikacja. Nagrywajac ich dziatania mozna podda¢ analizie czas wykonywania
czynnosci oraz zidentyfikowac miejsca, nad ktérymi nalezy popracowac.

«  Niezaangazowanie przedstawicieli interesariuszy w przeprowadzanie testéw uzytecznosci — nie
mamy wtedy szans na uzyskanie prawdziwych zastrzezen do produktéw. Trzeba przy tym nad-
mieni¢, Ze nie oznacza to, ze wszystkie iteracje musza odbywac sie z zaangazowaniem interesa-
riuszy — pamietajmy jednak o zaangazowaniu ich w kluczowych momentach tworzenia oprogra-
mowania, tzn. tam, gdzie podejmowane s3 najwazniejsze decyzje.

«  Brakokreslenia priorytetéw do zastrzezen zgtoszonych podczas badania prototypdéw projektow.
Bez priorytetéw projekt bedzie koncentrowat sie na rzeczach mato istotnych z biznesowego
punktu widzenia.

«  Brak zwiazku badan klienta z celami biznesowymi, co moze nastapi¢, gdy nie mamy w projekcie
okreslonego uzasadnienia biznesowego lezacego u podstaw realizacji projektu lub gdy to uza-
sadnienie nie jest wiasciwie komunikowane.

Poza btedami w procesie tworzenia aplikacji nalezy réwniez wystrzegac sie btedéw w samej technologii
tworzonych aplikacji. Ponizsza lista zawiera przyktadowe btedy, na ktére natykamy sie w Internecie, ktére
wptywajg w istotny sposéb na uzytecznos¢, a w konsekwencji na to, jak odbieramy przegladane strony
internetowe i aplikacje internetowe.

1. Wyszukiwanie na stronie wymagajace od uzytkownika doktadnego wpisania poszukiwanego terminu.

2. Umieszczanie informacji jako pliki PDF (Portable Document File). Pliki PDF maja zupetnie inny format
oraz przeznaczenie. Wiekszos$¢ plikow PDF przeznaczona jest do drukowania na drukarce w ukfadzie pio-
nowym (kartka A4 lub format letter) podczas, gdy ekran monitora ma uktad poziomy.

3. Prezentowanie linkéw do stron odwiedzonych i nieodwiedzonych tym samym kolorem powoduje zgu-
bienie sie uzytkownika, gdyz musi zapamietywac¢, ktére obszary odwiedzit lub liczy¢ sie z tym, ze niektére
tresci obejrzy kilkukrotnie.

4. Prezentowanie tresci w dtugich blokach tekstu (jak w ksigzce) bez wyréznien, Srédtytutdw, akapitéw,
sekgji, etc. Takie dtugie bloki tekstu sg bardzo trudne do czytania na ekranie monitora. Brak jakichkolwiek
przerw i wyréznienn powoduje prozaiczne problemy, jak trudnosci z przewijaniem ekranu czy znuzenie
czytanym tekstem.

5. Uzywanie czcionki zadanej z goéry wielkosci uniemozliwiajac uzytkownikowi zmiane w konfigura-
¢ji przegladarki. W szczegdlnosci dotyczy to wstawiania animacji flash, ktére nie skaluja sie z wielkosciag
ekranu. Wiasciwe jest uzywanie okreslenia wielkosci wzglednej pozwalajgc uzytkownikowi/przegladarce
na przeskalowanie catosci automatycznie.

6. Tytuty stron ktére sa mato zwigzane z trescig przez co wyszukiwarki internetowe przypisuja im inne
konotacje. Pamietajmy, ze uzywanie wyszukiwarek jest jednym z czestszych sposobéw w jaki uzytkow-
nicy docieraja do stron.

6 Na podstawie http://www.interactiondesignblog.com/tag/usability-mistakes|
7 Napodstawie listy przygotowanej przez Jacoba Nielsena — Top Ten Mistakes in Web Design, 10 najczestrzych
btedéw w projektach aplikacji internetowych (aktualizacja 2007)
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7. Uzywanie form prezentacji wykorzystywanych przez reklamy. Ze wzgledu na to, ze cztowiek ma moz-
liwosci selektywnego przyswajania informacji, bardzo szybko uczy sie ignorowac wszystko, co wyglada
jak reklama (np. banery, wyskakujgce okna, ruchome elementy).

8. Nieuzywanie powszechnie stosowanych konwencji (jak np. uktad strony, kolory linkéw, wyglad przyci-
skéw) w projektowaniu stron. Uzytkownicy spodziewaja sie, ze aplikacje i strony internetowe bedg dziata¢
przewidywalnie, przez co maja poczucie, ze maja kontrole nad aplikacja.

9. Otwieranie nowych okien zamiast przechodzenia do nowych stron w tym samym oknie. Otwierane
nowe okna kojarza sie reklamami i programami typu spyware itp. Stawiajac uzytkownika w niekomforto-
wej sytuacji, gdzie traci on kontrole nad wtasnym komputerem.

10. Brak odpowiedzi na prawdziwe pytania uzytkownika (dotyczy to zwtaszcza tzw. FAQ, czyli Czesto
Zadawanych Pytan - z ang. Frequently Asked Questions), tzn. odpowiadanie na pytania, ktére chcieliby-
smy aby uzytkownik zadat, zamiast pytan, ktére najczesciej zadaja uzytkownicy.

Wida¢ wiec, ze w projektowaniu zorientowanych na uzytkownika nalezy wystrzegac sie btedéw zaréwno
na poziomie odpowiedniego ustawienia procesu projektowania jak i w elementach technicznych, ktére
sg obecne w projekcie.

Przyktady elementéw aplikacji internetowych

Po przedstawieniu btedéw sprobujemy wskazac kilka elementéw, ktére mozna okresli¢ jako uzyteczne.
Nie beda prezentowane petne aplikacje. Przedstawione zostang czesci aplikacji, ktére obecnie bywaja
standardowym wyposazeniem aplikacji internetowych.

Ponizej przedstawione sa przyktady dobrych praktyk poprawiajace uzytecznosé.

«  Wyszukiwarki, w ktérych uwzgledniona jest fleksja oraz mozliwo$¢ popetnienia btedow
w pisowni przez uzytkownika. Dzieki takiemu rozwigzaniu istnieje wieksza szansa, ze uzytkow-
nik znajdzie informacje, ktérej szuka, i nie straci zaufania do wyszukiwarki. Dobrze zaprojekto-
wany system wyszukiwania stanowi wazny element aplikacji internetowych.

«  Aplikacje, w ktorych reklamy stanowia profilowany dodatek a nie gtdéwna tres¢ wyswietlana kaz-
demu uzytkownikowi jako np. wyskakujace okienka.

«  Dostosowanie formy przekazu do grupy docelowej oraz doswiadczenia w obstudze kompu-
teréw uzytkownika. Réwnie wazna obok tresci jest forma - dotyczy to nie tylko samego spo-
sobu prezentacji tresci ale takze uzywanie fachowego stownictwa i specjalistycznych terminéw.
Im prostszymi stowami bedziemy wyjasnia¢ uzytkownikom, co maja zrobi¢ tym wieksza
szansa, ze zrobia to dobrze, a w przypadku dobrze sformutowanego komunikatu odpowied-
nio zareaguja.

«  Automatyczne uzupetnianie pél na podstawie danych, ktére dotychczas uzytkownik wpisywat
lub na podstawie posiadanych danych. Podpowiedzi utatwiaja, a przede wszystkim przyspie-
szajg czeste wpisywanie podobnych danych. Jesli aplikacja stuzy do obstugi poczty elektronicz-
nej, to jest duza szansa, ze piszac nowego maila bedziemy go adresowac do osoby, ktéra jest
u nas w ksigzce adresowej — dlatego adres mozna podpowiedzie¢, gdy uzytkownik zacznie wpi-
sywac pierwsze litery.

«  Uzywanie powszechnie przyjetych standardéw wykorzystywanych w aplikacjach interneto-
wych, np. tabulacje oraz rozwijane menu (patrz Rysunek 2). Utatwiajg one poruszanie sie po roz-
budowanych serwisach, zwtaszcza tam, gdzie kategorii czy dziatéw serwisu jest duzo. Nalezy
przy tym unika¢ wielopoziomowych menu, bo sg one trudne w obstudze.

Amhive Repod gpam  Delete Wews low  Lakslaw Waore aclionsy = Refregh
Selact Al Hone, Read, Unead, Stared, Unsiamad

Prawa Dobra Firma Prawo dlaCiebie Samorzad Slera Budleiowa Pras ndcy

LNl Ekonomia Piemigdze Praca Hienchomodol  Styl dycha Zdrowie Podrdde oo,

Kraj Seiat Opimie Sport Heuka HKuotura Plus Minus  Pigtek +  Fotografie

Rysunek 2. Przyktady menu opartych o tabulacje i rozwijane listy (przyktady pochodzq ze stron:
@, http://www.rp.pl, http://www.onet.pl)
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«  Uzywanie w aplikacjach internetowych tzw. sciezek dostepu (ang. breadcrumb) do nawigacji.
Jest to rodzaj paska, w ktérym wyswietlane jest biezace, hierarchiczne potozenie uzytkownika
w serwisie wzgledem gtéwnej strony gtéwnej. Oparte jest o analogie do katalogéw i podkata-
logéw i umozliwia nawigowanie do wyzszych poziomoéw w serwisie (patrz przyktadowe bread-
crumb - Rysunek 3). Breadcrumb ma dwie podstawowe zalety — uzytkownik wie, gdzie sie znaj-
duje (gdzie znajduje sie hierarchii serwisu strona, ktérg aktualnie wyswietla) oraz ma mozliwos¢
fatwego przejscia do dowolnego poziomu wyzej a w ten sposéb utatwia nawigacje po serwisie.

&) Strona gidwna *» Komputery > Moniiory LCD

fp.pl » Wesdomabel s Spot » Komanlarze spomes

Komentarzse Sportowe

Teuted hutaj: Crres o Mapa kategar Dl drecea Ol daecbs « Pabareds o ockd

Rysunek 3. Przyktady breadcrumb, do rozdzielania réznych poziomdw serwiséw uzywane sq znaki lub ele-
menty graficzne (http://www.skapiec.pl |http.//www.rp.p|, http.//www.ceneo.pl)

Biezace trendy

Jesli spojrzymy na aplikacje korca XX wieku oraz dzisiejsze programy komputerowe, to wida¢ pomie-
dzy nimi duza réznice, ktéra tylko czesciowo wynika z rozwoju technologicznego i mozliwosci. Dotyczy
to zwiaszcza serwisow internetowych, ktére w latach dziewiec¢dziesigtych ograniczaty sie do statycznych
stron. Niektdre technologie pozostaty niszowe i nie zdobyly internetowego rynku. Patrzac na podstawowe
trendy obecne dzisiaj mozna wyrézni¢ dwa podstawowe aspekty

« Interaktywnos¢ Internetu — rozwoj wszelkiego rodzaju serwiséw, w ktérych uzytkownik ma
szanse funkcjonowac, dodawac wiasne tresci, komunikowac sie zinnymi. O ile w latach 90. uzyt-
kownicy tworzyli tzw. strony domowe — miejsca przechowujace statyczne tresci, jak opisy i zdje-
cia, o tyle teraz role tg odgrywaja serwisy spotecznosciowe, blogi, komunikatory, ktére pozwa-
lajg nie tylko na prezentacje wiasnych tresci, ale takze interakcje z innymi uzytkownikami jak
ocene, komentowanie, wymiane opinii.

«  Technologie mobilne, ktére pozwalaja korzystac nie tyle z Internetu, co z pewnych szczegélnych
ustug internetowych. Ustugi te pozwalaja np. na natychmiastowg komunikacje z serwisami spo-
tecznosciowymi. Jesli do tego dotaczymy ustugi geolokalizacji to zamiast topologii Internetu
mamy ustugi bazujace na naszym rzeczywistym potozeniu. Przyktadem jest wprowadzony przez
Apple iPhone, ktérego mozliwosci sg Scisle zwigzane z dostepem do Internetu.

Oba te trendy rozwijaja sie rownolegle, wykorzystuja nawzajem i wspieraja. Dlatego w najblizszym czasie
nalezy spodziewac sie dalszej integracji w tych obszarach na co wskazuje np. nowy produkt firmy Google
- Buzz.google.com. Nie wiadomo jeszcze jaki bedzie odbiér przez uzytkownikdw, natomiast serwis inte-
gruje dane geolokalizacji i dostep z telefonédw komérkowych z uczestnictwem w portalach spotecznoscio-
wych oraz poczta elektroniczna.

lle to kosztuje

Jedna z kwestii pozostaje koszt, ktéry musimy ponies¢ podczas wytwarzania aplikacji na testy uzyteczno-
sci. Odpowiednio zaplanowany proces projektowania zorientowanego na uzytkownika nie musi by¢ bar-
dzo drogi. Jesli przygotowujemy duza aplikacje, gdzie koszty sa rzedu milionéw ztotych, to warto poswie-
ci¢ kilkanascie czy nawet kilkadziesiat tysiecy ztotych na odpowiednie testy. Uchronia nas przed znacz-
nie drozszymi, bo mogacymi is¢ w setki tysiecy ztotych, zmianami w ostatnich etapach tworzenia aplika-
¢ji. Pamietajmy, ze same testy uzytecznosci nie s celem samym w sobie. Przy matych projektach zamiast
przygotowywac drogie i dlugotrwate testy mozemy sprébowac konsultowac nasze pomysty z profesjona-
listami z obszaru uzytecznosci, by korzysta¢ z dobrych praktyk i unikna¢ najgorszych btedéw, ktére w kon-
sekwencji moga by¢ bardzo kosztowne.

Podsumowanie

Uzytecznos¢ aplikacji jest waznym aspektem tworzenia oprogramowania. Wéréd wielu metod zapewnie-
nia uzytecznosci jest projektowanie zorientowane na uzytkownika - faczy ono w sobie elementy odpo-
wiedniego profilowania uzytkownika — odkrywania potrzeb i mozliwosci z wigczeniem przedstawionych
dziatan w proces wytwérczy. Aby moéc wykonac takie dziatania powinnismy sie do nich przygotowac
na etapie planowania tworzenia aplikacji poprzez wtaczenie odpowiednich zadan do harmonogramu
oraz przyjecia podejscia, ktére cechuje nastawienia na uzytkownika. Tekst nie wyczerpuje tego obszer-
nego tematu — osoby zainteresowane moga poszerzy¢ wiedze korzystajac z zatgczonego spisu literatury
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zwigzanej z uzytecznoscia aplikacji.
Zrédia

The Fable of the USER-CENTRED DESIGNER - David Travis, ksigzka dostepna w Internecie, mozliwos¢
zakupu wersji papierowej, http://www.userfocus.co.uk/fable/index.html |

http://www.usabilityprofessionals.org/ - strona Usability Profesionals’s Association

http://www.upassoc.org/upa_projects/body_of knowledge/bok.htm|- kompendium wiedzy nt. uzytecz-
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