Sebastian Kostrubata

KOMUNIKACJA CZLOWIEK-KOMPUTER

Wprowadzenie

Komunikacja czlowiek-komputer (human computer interaction) jako ter-
min naukowy pojawit si¢ w literaturze we wczesnych latach 80. W tym okresie
nastgpowata zmiana w definiowaniu i podej$ciu do uzytkownika komputera.
Projektanci systemow komputerowych zauwazyli i zaakceptowali zmiane glow-
nego odbiorcy systemow z profesjonalistow na ludzi niezwigzanych zawodowo
z informatyka. Oznaka takiego podejscia bylo zdefiniowanie terminu ,,naiwnego
uzytkownika” przez Easona w 1976 roku [Easo76, s.3-7] oraz wypowiedz
z 1983 roku wiceprezesa firmy IBM prof. Branscomba, odpowiedzialnego za
badania naukowe, ktory stwierdzit, ze komputery przestajg by¢ ekskluzywnymi
narzedziami dla naukowcow, a staja si¢ powszechne i niezbedne dla wszystkich.
W tym okresie firma IBM poswigcita wigkszos¢ swoich badan zagadnieniom
dotyczacym tatwego uzycia komputera. Lata 80. to rozkwit komputeréw osobis-
tych, stad nie moze dziwi¢ ilo$¢ prowadzonych w tym czasie badan. Sama pro-
blematyka komunikacji pomiedzy cztowiekiem a maszyng pojawita si¢ jednak
w badaniach naukowych znacznie wczesniej. Przyktadem moze by¢ zatozone
w 1949 roku towarzystwo naukowe Ergonomics Research Society. Zostato one
powotane po to, by zajac¢ si¢ m.in. badaniami nad ,,dopasowaniem maszyny do
cztowieka”. Czlonkowie tego towarzystwa juz wtedy zauwazali, ze problem
komunikacji czlowiek-maszyna jest problemem interdyscyplinarnym, tgczacym
budowe maszyn z takimi dziedzinami, jak np. anatomia, czy psychologia
[WWWS8]. Wraz z rozwojem badan nad interakcja uzytkownika z komputerem,
wyrdzniono znacznie wigcej powigzanych ze soba dyscyplin. Przyktadowe po-
wigzania pokazano na ponizszym rysunku.
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Zrodlo: [SaJBO8, s. 535].

Przygladajac si¢ rysunkowi, mozna dojs¢ do wniosku, ze idealny projektant
interaktywnych systemow bedzie dysponowat wiedza i do§wiadczeniem z za-
kresu: psychologii, nauk poznawczych, ergonomii i informatyki. Oprécz zrozu-
mienia zasad i wymagan dotyczacych samego procesu projektowania, bedzie on
musial posiada¢ takze umiejgtnosci zwigzane z inzynierig oprogramowania, po-
trzebne do zbudowania niezbednych narzedzi. Naturalne w procesie projektowa-
nia i budowy interfejsow wydaja sie¢ by¢ umiejetnosci graficzne. Dobrze bytoby,
gdyby projektant, oprocz umiejetnosci inzynierskich, potrafit zrozumie¢ szerszy
kontekst interakcji uzytkownika, czyli posiadal wiedzg z socjologii. Oczywiscie
znalezienie tak opisanego, idealnego projektanta systemow interaktywnych jest
w rzeczywisto$ci niemozliwe. Gorzej, ze rowniez stworzenie takiego zespolu
projektowego, ktory posiadalby specjalistow z kazdej z wymienionych dyscy-
plin, nalezy do rzadkosci. W zwiazku z tym, w praktyce obserwuje si¢ tendencje
do projektowania interakcji pomiedzy cztowiekiem a komputerem z punktu wi-
dzenia okres$lonej dyscypliny lub kilku gtownych dziedzin, najczesciej: informa-
tyki, psychologii i nauk poznawczych [DFABO4, s. 5]. Probe opisania jaka role
odgrywaja poszczegolne dziedziny w procesie projektowania mozna odnalez¢
m.in. w pracy Paula Booth’a [Boot89, s. 7-12].
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1. Modele projektowania systemoéw interaktywnych

Tradycyjne podejécie do projektowania systeméw komputerowych nie
sprawdza si¢ podczas projektowania interakcji pomiedzy cztowiekiem a kompu-
terem. Model kaskadowy oraz pdzniejsze modele uwzgledniajace iteracje po-
miedzy poszczegolnymi dzialaniami sg niewystarczajace, glownie ze wzgledu na
to, ze koncentruja si¢ na technicznym aspekcie dziatania systemu [SmAt06,
s. 48]. Potrzebe innego podejscia do projektowania systemoéw interaktywnych
dostrzezono juz w latach 80., gdy rozpoczeto na szeroka skale badania nad ko-
munikacjg cztowiek-komputer. Podstawy postepowania przy projektowaniu tego
rodzaju systemow opracowali Gould i Lewis, formutujac 3 zasady:

— zblizenie do uzytkownika i zadan, ktére powinny by¢ realizowane (zrozu-
mienie uzytkownika i jego zachowan),

— empiryczny pomiar wydajnosci uzytkownika (poprzez analize jego pracy
Z prototypami),

— projektowanie iteracyjne [GoLe85].

Zmiana podej$cia projektantdow z ukierunkowania si¢ na aspekty techniczne
systemu na zwrot ku problemom uzytkownika stala si¢ podstawa nowego po-
dejécia zaproponowanego przez profesora Normana — projektowaniu zoriento-
wanym na uzytkownika (user-centered design) — [Norm88]. W ramach tego nur-
tu powstato wiele modeli i sposobow projektowania systemow opisanych przez
naukowcoéw zajmujacych si¢ tg problematyka (m.in. Nielsen — znany ze swych
wieloletnich badan nad uzytecznoscia, Kreitzberg, Dix, Preece, Beyer, Cooper).
Warto przypomnie¢ model profesora Nielsena, poniewaz byl on jednym z pierw-
szych 1 stat si¢ inspiracja dla kolejnych autorow. Zaproponowal on jedenascie
etapow tworzenia interaktywnych systemow:

1. Poznanie uzytkownika:

a) indywidualne cechy uzytkownika,

b) biezace i przyszte zadania uzytkownika,

c) analiza funkcjonalna,

d) ewolucja uzytkownika i pracy.

Analiza konkurencyjnosci.

Okreslenie celow uzytecznoSci.

Projektowanie rownolegte.
Wspétprojektowanie.

Skoordynowane projektowanie calego interfejsu.
Stosowanie wytycznych i analizy heurystycznej.

e I A A ol

Prototypowanie.
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9. Testy empiryczne.
10. Projektowanie iteracyjne
11. Zbieranie informacji zwrotnych z pola uzycia [Niel93, s. 71-110].

Nalezy przy tym zaznaczy¢, ze Nielsen opracowat zestaw krokéw i ograni-
czyt si¢ do stwierdzenia, ze przejScie przez nie wszystkie nie jest wymagane.
Pozostali specjalisci dziedziny, rozwijajac temat i opierajac si¢ na swoim do-
$wiadczeniu zasugerowali, ktore z tych krokow raczej powinny by¢ wykonane,
a ktore mozna pomina¢.

Kolejnym znanym podejsciem jest projektowanie kontekstowe zapropono-
wane przez Beyera i Holtzblatt (do§¢ powszechnie stosowane przez zespoty pro-
jektowe stosujace metody zwinne). Podejscie to integruje kilka technik projek-
towania zorientowanego na uzytkownika w jeden proces projektowy, ktorego
kluczowym problemem jest okreslenie tego jak uzytkownik bedzie pracowac
w przysztosci. To jak system ma dziata¢, jaka ma by¢ jego struktura i jakie
zostang uzyte do jego stworzenia technologie jest zdeterminowane zebranymi
danymi od uzytkownikow [BeHo98, s. 3].

W wigkszosci przypadkow wymienieni wczesniej autorzy tworzyli swe po-
dejscia projektowe kilkanascie lat temu. Nie oznacza to jednak, ze sg one
nieaktualne lub tez zamykajg mozliwosci tworzenia rozwigzan opartych na ko-
munikacji cztowiek-komputer. Aktualno$¢ podejscia zorientowanego na uzyt-
kownika potwierdzaja swoimi zaleceniami wiodace firmy informatyczne, takie
jak np. IBM [WWW12]. Na podstawie tego podejscia zostat réwniez opraco-
wany w 1999 roku migdzynarodowy standard ISO 13407, opisujacy proces pro-
jektowania komputerowych systeméw interaktywnych (Human-centred design
for interactive systems) zorientowany na cztowieka (szerszy kontekst niz projek-
towanie zorientowanie na uzytkownika czy konsumenta). Dostarcza on wy-
magania i rekomendacje zasad oraz czynnosci poprzez caty cykl zycia systemu
interaktywnego. Standard ten zostat zastapiony w 2010 roku przez ISO 9241-
-210. Na temat problematyki projektowania systemow interaktywnych powstaje
nadal duza ilo$¢ publikacji naukowych, a o wadze problemu moga §wiadczy¢
liczne konferencje naukowe poswigcone tej tematyce, m.in. cykl konferencji
Human-Computer Interaction, czy Human-Centred System Engineering. Nadal
trwaja poszukiwania jak najlepszego modelu projektowania oraz najlepszych
wzorcoOw postepowania dla zadan wchodzacych w skiad tych modeli. Przy-
ktadem moze by¢ publikacja z 2010 roku, w ktorej autorzy probuja po raz ko-
lejny stworzy¢ model oparty na najlepszych do tej pory praktykach projek-
towych [JoSal0, s. 166-181]. Zaproponowany model sktada si¢ nie tylko z opisu
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8 konkretnych dziatan, ale zawiera rowniez inne uzyteczne informacje projek-
towe, takie jak: przynalezno$¢ do okreslonych faz, uczestnicy bioracy udziat
w kolejnych czynnosciach projektowych, metody jakie powinny by¢ stosowane
podczas tych czynnosci i efekty dziatan, ktérymi poszczegoélne dziatania po-
winny si¢ zakonczy¢.
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Rys. 2. Proces projektowania systemow interaktywnych

Zrédlo: [JoSalo, s. 169].

Duza roznorodno$¢ dostepnych modeli projektowania systemow inter-

aktywnych nie zmienia faktu, ze istnieje kilka podstawowych zasad, ktore
w przypadku tych systemow powinny by¢ spelnione. Udane systemy inter-
aktywne to takie, ktore sg:

uzyteczne: robia to do czego zostaty zaprojektowane,

mozliwe do uzycia: pozwalaja na naturalng interakcje, bez zagrozen lub nie-
spodziewanych btedow,

uzywalne: sprawiaja, ze ludzie chca ich uzywac.
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Istnieja prawne regulacje okreslajace jak powinna wyglada¢ interakcja

z uzytkownikiem, zabezpieczajgce potencjalnych uzytkownikéow przed opro-
gramowaniem niespetniajacym powyzszych zatozen. Przykladem moze tu by¢
dyrektywa Unii Europejskiej dotyczaca minimalnego bezpieczenstwa i zdrowia
przy pracy z ekranami monitorow (90/270/EEC), nieograniczajaca si¢ jedynie do
okreslania norm i standardéw zdrowotnych, a wymuszajaca takze projektowanie
systemow zgodnych z wytycznymi:

a) oprogramowanie musi odpowiada¢ zdefiniowanym zadaniom,

b) oprogramowanie musi by¢ tatwe w uzyciu, a tam gdzie to mozliwe, dostoso-
wane do poziomu wiedzy lub doSwiadczenia operatora; nie mozna uzywac
bez wiedzy pracownika zadnych urzadzen do kontroli jakosciowej lub ilos-
ciowej,

c) systemy musza zapewnia¢ przekazywanie pracownikom informacji zwrotnej
o ich dziataniu,

d) systemy musza wyswietla¢ informacje w formacie i tempie dostosowanym
do operatoréw,

e) musza by¢ stosowane zasady ergonomii oprogramowania, w szczegolnosci
przy przetwarzaniu danych dotyczacych ludzi [WWWO].

Wymienione powyzej zasady sg jednymi z wielu dostgpnych zasad projekto-

wania przeznaczonych dla projektantow systemoéw interaktywnych. Niektore

z tych zasad zostaly opisane w dalszej czesci tekstu.

2. Projektowanie interfejsu

Projektowanie interfejsu uzytkownika jest jednym z wielu zadan sktadaja-
cych si¢ na proces projektowania systemow interaktywnych (rys. 2). Przyjmujac
jednak podejscie zorientowane na uzytkownika jest to ta czgs¢ projektowanego
systemu, ktéra jest najblizsza uzytkownikowi. Metoda prototypowania sys-
temow interaktywnych w gtownej mierze opiera si¢ na generowaniu kolejnych
modyfikacji interfejsu uzytkownika. Przygladajac si¢ cyklowi zycia systemu
interaktywnego, mozna zauwazy¢, ze juz w poczatkowej fazie projektowania
powstajg wstepne prototypy interfejsu w postaci szkicow formatek oraz scena-
riuszy kilku lub kilkunastu formatek, ulozonych w sekwencje majace imitowac
nawigacj¢ uzytkownika po systemie. W tej wczesnej fazie opracowywania inter-
fejsu niezwykle wazny jest aktywny udzial uzytkownikéw, ktorzy na tym inter-
fejsie maja pracowaé. Wspolne projektowanie interfejsu realizuje koncepcje
zorientowania na uzytkownika, niesie jednak ze soba zagrozenie wydluzenia
procesu projektowego lub skupienia si¢ na rzeczach mato istotnych w tej fazie
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projektowej (kolory, ksztalty itp.). W zwigzku z tym warto wykorzysta¢ prak-
tyczne metody wspoélnej pracy z uzytkownikiem nad projektem interfejsu. Jedna
z takich metod jest przeprowadzenie sesji JAD (Joint Application Development)
z udzialem uzytkownikow, analitykow, projektantéw i programistow. W przy-
padku gdy sesja JAD jest poswigcona dzialaniu catego systemu, wsrod uczestni-
kéw powinni roéwniez znalez¢ si¢ menedzerowie. Kluczem do powodzenia sesji
jest wyodrgbnienie lidera z duzymi umiejetnosciami organizacyjnymi i inter-
personalnymi [ShCRO9, s. 141]. Jego zadaniem jest sterowanie procesem pro-
jektowania oraz ucinanie rozwazan nad kwestiami nieistotnymi. Jezeli projekto-
wanie systemu odbywa si¢ wedtug jednego z wcze$niej wymienionych modeli,
na tym etapie powinny istnie¢ juz zebrane wymagania uzytkownikéw dotyczace
systemu oraz by¢ wyodrebnieni aktorzy i ich przypadki uzycia. W takiej sytuacji
jedna z metod jest wychodzenie od wyodrebnionych przypadkow uzycia do
konkretnych projektow interfejsow realizujacych wymagania uzytkownika
zwigzanego z omawianym problemem. W celu silniejszego aktywowania uzyt-
kownika w dziataniach projektowych, wstepne projekty sa opracowywane
wspolnie na papierze albo w postaci rysunkow, albo w postaci duzego arkusza
papieru, gdzie sga naklejane karteczki z oznaczeniami komponentéw, ktére po-
winny zosta¢ uzyte do realizacji konkretnego interfejsu. Prototypy papierowe
pozwalaja na opisanie ogolnych cech interfejsu, na ich podstawie projektanci
moga opracowaé bardziej zlozone projekty interfejsu juz z uzyciem narzgdzi
komputerowych pozwalajacych na tworzenie projektow interfejsu, takich jak:
Microsoft Visio, czy Enterprise Architect. Dopuszczalne jest takze uzycie $ro-
dowisk programistycznych pozwalajacych na projektowanie interfejsow (takich
jak Microsoft Visual Studio, czy Eclipse). Na tym etapie tworzenia systemu inte-
raktywnego nie zawsze jest to jednak wskazane, poniewaz efektem dziatania ta-
kich programow sa dziatajace prototypy, ktére w przypadku niedo§wiadczonych
uzytkownikow sugeruja finalny wyglad i dziatanie interfejsu, co prowadzi do
niepotrzebnych nieporozumien na linii uzytkownik-projektant. Dodatkowym
atutem uzycia narzedzi ,,czysto” projektowych jest mozliwo$¢ tworzenia scena-
riuszy, czyli sekwencji projektow interfejsow wizualizujacych realizacje okres-
lonego przypadku uzycia. Scenariusze w przeciwienstwie do projektow po-
jedynczych ekranow interfejsu pozwalaja zaprojektowaé wstepng nawigacje
po systemie. Tworzenie scenariuszy i wstgpnych prototypéw odbywa si¢ na
w miarg ogélnym poziomie, dlatego projektanci moga zadba¢ o calg strukturg
interfejsu systemu. Jest to do$¢ wazne, by na kazdym etapie projektowania
pamigta¢ rowniez o caltym rozwigzaniu, a nie skupia¢ si¢ tylko i wytacznie na
pojedynczych ekranach systemu. Takie podejscie zapewnia spdjng nawigacje,
sposob dziatania i wyglad w obrebie catego systemu.
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Kolejnym etapem jest poddanie szkicowych projektow analizie i ocenie,
a nastepnie caty zespol projektowy wraz z uzytkownikami musi podja¢ decyzje
o wstepnej akceptacji opracowanych interfejsoéw lub ponownym ich przeprojek-
towaniu. Zaakceptowane prototypy powinny zosta¢ przeksztalcone w prototypy
funkcjonalne, ktore juz w sposob bezposredni imitujg docelowy wyglad inter-
fejsu. W tym celu nalezy wykorzysta¢ wymienione wczesniej srodowiska pro-
gramistyczne, w przypadku projektowania aplikacji internetowych moga to by¢
wstepne, opracowane strony w jezyku HTML. Na tym etapie tworzeniem proto-
typow zajmujg si¢ specjalisci, ktorych zadaniem jest zaproponowanie takich in-
terfejsow, ktére po pierwsze sa rozwinigciem prototypow powstatych we wczes-
niejszych krokach, a po drugie sa zrealizowane zgodnie z obowigzujacymi
regulami i wskazéwkami projektowymi.

Dziatajace prototypy powinny zosta¢ poddane operacji testowania i ocenia-
nia. Testowanie interfejsu moze odbywac si¢ za pomoca réoznych metod i tech-
nik, ktérych wspolnym celem jest sprawdzenie i dalsze doskonalenie projektu
interfejsu. Najczesciej spotykanymi podejsciami do testowania i oceniania inter-
fejsu sg: oceny heurystyczne, metoda przejécia si¢ po interfejsie, oceny inter-
aktywne i formalne testowanie uzytecznosci interfejsu [DeWROS, s. 323]. Ocena
heurystyczna jest zazwyczaj realizowana przez jedng z osob zespotu projekto-
wego, ktory sprawdza czy zaprojektowany interfejs spetnia okre$lone zasady
i wzorce projektowe. Rowniez w metodzie przejécia przez interfejs obecny jest
cztonek zespotu, ktory prezentuje koncowemu uzytkownikowi prototypy inter-
fejsu, a ten zglasza swoje uwagi. Metody oceny interaktywnej i testow uzytecz-
nosci sg realizowane juz bezposrednio przez uzytkownikéw pracujacych na
systemie. W pierwszej z nich testowanie przez uzytkownika odbywa si¢ na za-
sadzie podoba/nie podoba si¢, w drugiej testy odbywaja si¢ w sposob formalny,
najczesciej w specjalistycznych laboratoriach mierzacych sprawno$¢ pracy uzyt-
kownika z danym interfejsem. Formalne testy uzytecznos$ci sg uznawane za
najdrozsze i s3 stosowane zazwyczaj przy wigkszych projektach. Do prawidlto-
wego przeprowadzenia testow uzyteczno$ci wystarczy 5-10 uzytkownikow
[WWWI11].

Proces projektowania interfejsu jest procesem iteracyjnym, dlatego po wy-
konaniu fazy ocen itestow nastgpuje powrot do fazy tworzenia prototypow,
gdzie nastepuje poprawa lub opracowanie nowych prototypow interfejsu.

3. Zasady i wzorce projektowe

Podobnie jak w przypadku modeli catego cyklu zycia systemow inter-
aktywnych, istnieje takze ogromna ilo§¢ proponowanych technik: wskazowek,
wzorcow, regul, konwencji, czy standardow projektowania interfejsu. Techniki
te dodatkowo mozna podzieli¢ na zalezne i niezalezne od platformy, dla ktdrej
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jest przeznaczony projektowany system. Przykladowo, inne wskazowki stosuje
si¢ do projektowania interfejsow aplikacji przeznaczonych dla systemu
Mac OS X firmy Apple [WWW4], a inne dla aplikacji dziatajacych pod sys-
temem Windows firmy Microsoft [Micr95].

Proces projektowania interfejsu jest zawsze procesem kreatywnym, kazdy
projekt jest inny i w koncowym efekcie otrzymuje si¢ réznorodne interfejsy
uzytkownika. Dodatkowym problemem jest réznorodno$¢ uzytkownikow oraz
ich nieograniczony potencjat uzywania interfejsu do celoéw zupelnie nieprzewi-
dzianych przez projektanta. W zwigzku z tym przyjmuje si¢, ze nawet najlepszy
zaprojektowany samodzielnie przez projektanta interfejs (z uzyciem wszystkich
dostepnych wskazowek i1 zasad projektowania), bedzie nieodpowiedni dla uzyt-
kownika. Jest to jeden z 11 sloganow uzytecznosci zdefiniowanych przez Niel-
sena, ktére w zwieztej formie oddaja problematyke tworzenia uzytecznych inter-
fejsow:

1. Twoje najlepsze pomysty nie beda wystarczajaco dobre.

Uzytkownik zawsze ma racjg.

Uzytkownik nie zawsze ma racjg.

Projektanci nie sg uzytkownikami.

Uzytkownicy nie sg projektantami.

Wiceprezesi nie sg uzytkownikami.

Mniej znaczy wiecej.

Szczegoly maja znaczenie.

System pomocy nie zawsze jest konieczny.

. Inzynieria uzytecznosci jest procesem [Niel93, s. 10-16].

Na pierwszy rzut oka widaé, ze czgs¢ wymienionych slogandéw jest wza-
jemnie sprzeczna. Uzytkownik ma zawsze racj¢, bo to on bedzie pracowat na
systemie, ale z drugiej strony czesto nie zna swoich potrzeb i nie zawsze jest
w stanie wyobrazi¢ sobie najlepszego rozwigzania. Podobnie jak projektanci,
ktérzy przez to, ze rdwniez sg uzytkownikami systemow komputerowych prze-
nosza swoje dos$wiadczenia na projektowany interfejs, zapominajac, ze sa zu-
petie innym typem uzytkownika niz docelowy odbiorca. Wymienione przez
Nielsena slogany doczekaty si¢ rozwiniecia i mozna obecnie znalez¢ w litera-
turze, jak i w Internecie ich znacznie wigkszg ilos¢ [WWW3].

Nie tylko projektanci probuja przenosi¢ swoje doswiadczenia, robig to row-
niez programisci (cho¢ czesto w sposob nieswiadomy). Czasami efekty takich
dziatan wymykajg si¢ testerom i mozna je zaobserwowac¢ w finalnych wersjach
oprogramowania. Ponizej znajduja si¢ dwa przyktady, ktore nie sg specjalnie
ucigzliwe dla uzytkownikow, ale pokazujg inny sposdb postrzegania $wiata
przez programistow. Zwykli uzytkownicy numeruja elementy od wartosci 1, na-
tomiast programisci w swoich jezykach programowania odliczaja zazwyczaj
od 0, co czasami przenoszg na programowane interfejsy.

WA R WD
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High Scores
Player Score  Remain
0) tommie 15006 25
1) heidi 14608 18
2) tommic 14460 50
3) tommie 14370 9
4y  tommie 14200 11

Rys. 3. Numerowanie od 0 — przenoszenie do§wiadczen na interfejs

Zrodto: Zrzuty ekrandw z systeméw Netscape Navigator i gry xBlock, za strong [WWW5].

Wigkszos¢ ze slogandw ma swoje odzwierciedlenie we wskazdéwkach 1 za-
sadach projektowych. Przyktadowo jedna ze wskazowek dotyczaca projekto-
wania interfejsu jest zasada czystego i prostego interfejsu, niepozwalajacego
uzytkownikowi na zbytnig swobode, za to dopasowanego do niego i do jego sty-
lu pracy. Wskazowka ta odzwierciedla slogan ,,mniej znaczy wigcej”, czyli je-
zeli interfejs ma mniej elementéw, za to bardziej dopasowanych do stylu pracy
uzytkownika, to uzytecznos¢ takiego interfejsu bedzie wigksza, niz interfejsu
z duzg iloscig elementow, ktore moga uzytkownika wprowadza¢ w blad.

Wskazowki projektowe sa niezwykle cenne dla projektantéow i sg jednymi
z najczescie] wykorzystywanych narzedzi w procesie projektowania inter-
fejsu. Szczegodlnie przydatne sg przy tworzeniu pierwszych funkcjonalnych pro-
totypow interfejsu. Przyktadowymi wskazowkami projektowymi moze by¢ lista
podstawowych zasad i najlepszych praktyk z zakresu projektowania interfejsu
proponowanych przez firme IBM:

1. Latwy dostep do funkcji, ktore uzytkownicy potrzebuja przez wigkszosé
czasu pracy, funkcje mniej potrzebne powinny by¢ umieszczone w mniej wi-
docznym miejscu.

2. Optymalizacja interfejsu pod katem najczestszych i najwazniejszych z punktu
widzenia uzytkownika zadan.

3. Obiekty i informacje powinny by¢ widoczne na interfejsie, a dostep do nich
powinien by¢ prosty [WWW13].

Koncepcje zawarte w pierwszych 3 wskazoéwkach projektowych sg reali-
zowane przyktadowo przez obiekt wstazki w systemach Office.
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Rys. 4. Wstazka systemu Microsoft Office

Zrédlo: Microsoft Office 2007.

4.

10.

11.

Uzycie whasciwych wartosci domyslnych powoduje konczenie zadan przez
uzytkownika relatywnie prosto i szybko.

Interfejs powinien by¢ elastyczny, tak by umozliwi¢ uzytkownikowi dosto-
sowanie go do wiasnych potrzeb.

Uzytkownicy powinni by¢ informowani o tym, co w danej chwili robi sys-
tem (paski postepu oraz stanu).

Elementy interfejsu, ktore wygladaja identycznie, powinny zachowywac si¢
identycznie i dawac takie same rezultaty dziatania.

System powinien umozliwia¢ uzytkownikowi swobode dziatania (ktora
umozliwia popetnianie btedow) bez wywotywania strachu, ze moze on do-
prowadzi¢ do uszkodzenia danych (przykladowo zastosowanie opcji:
cofnij — pondow operacje).

. Aplikacja powinna by¢ przewidywalna dla uzytkownika, dlatego powinna

uzywa¢ standardowych konwencji, gdzie to tylko mozliwe (np. obstuga
skrotow klawiszowych Ctrl-C, Ctrl-V, operacje drag & drop). Uzycie po-
wszechnie stosowanych wzorcow projektowych sprawi, ze uzytkownik nie
bedzie musiat uczy¢ si¢ interfejsu.

Podczas projektowania systemu zawsze nalezy mie¢ na uwadze uzytkowni-
ka koncowego.

Nalezy unika¢ dodawania zbyt duzej ilosci funkcji, poniewaz zwigkszaja
one zakres mozliwych dziatan, co moze paralizowa¢ uzytkownikow.

Ponizej znajduje si¢ zrzut ekranu z systemu pozwalajacego na definicje regut
i zmiang¢ nazw wielu plikow réwnoczesnie. Hasto reklamowe tego oprogramo-
wania brzmi: ,,Zmieniaj nazwy wielu plikow jednym przyciskiem. Wsadowa
zmiana nazw jest prosta.”, jednak interfejs systemu jest tak przetadowany funk-

cjami, ze nie wydaje si¢ byc¢ prosty.
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Rys. 5. Ekran gtéwny systemu Bulk Rename Utility
Zrodlo: [WWW2].

12. Interfejs powinien by¢ tak zaprojektowany, by mogt by¢ bez problemu lo-
kalizowany dla innych krajow bez potrzeby jego ponownego projektowania.

13. Podczas projektowania interfejsu nalezy pamigta¢ o uzytkownikach nie-
petnosprawnych, ktorzy by¢é moze nie mogg postugiwaé si¢ klawiatura,
mysza, czy joystickiem.
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Rys. 6. Klawiatura wirtualna

Zrodho: System Microsoft Windows.

14. Pomoc kontekstowa powinna by¢ dostgpna dla uzytkownika wszedzie tam
gdzie moze jej potrzebowac.

15. Interfejs wizualny powinien by¢ intuicyjny i przyjazny.

16. Interfejs powinien by¢ przejrzysty i wizualnie prosty.
Ponizej zostata przedstawiona funkcjonalno$¢ wyboru par jezykow, dla kto-
rych bedzie dokonywane tlumaczenie zrealizowane w odmienny sposob.
Pierwszy, pomimo ze czytelny, zabiera mnéstwo miejsca, drugi jest wizual-
nie prostszy.
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™ Asshic to Russian [" Chiness to Russian I™ Dutch to Russian ™ Englih to Russian

™ Arabic to Spanish ™ Chinese to Sparish ™ Dutch to Spanish [~ English to Spanish

™ Arahic to Tukish ™ Chinese ta Turkish ™ Dutch ta Tukish [~ English to Turkish

™ Arabic to Ukrainian [ Chinega to Ukrainian I Diutch to Ukrainian ™ English to Ukrainian
s 2

Select All | Select Mone | Cancel

Rys. 7. Parametryzacja par jezykow, dla ktoérych ma by¢ dokonywane ttumaczenie
Zrodto: Zrzut ekranu z systemu firmy LEC za strong: [WWW6].

Translate From:Dutcn %

English Spanich Duich English Spanish = Arsbic

Rys. 8. Wybdr jezykow do ttumaczenia w translatorze Google

Zrédlo: Zrzut ekranu ze strony.

17. Zasady projektowania interfejsu wizualnego:

a) projektowanie subtraktywne — redukcja szumu informacyjnego poprzez
eliminowanie elementéw wizualnych niezwiazanych bezposrednio z wi-
zualng komunikacja z uzytkownikiem;

b) hierarchia wizualna — zrozumienie waznosci zadan uzytkownika i ustale-
nie wizualnej hierarchii tych zadan. Zadania wazniejsze powinny by¢
bardziej widoczne, np. poprzez zmiang potozenia, kontrastu, rozmiaru;

¢) afordancja — uzytkownik powinien by¢ w stanie w prosty sposob okresli¢
jaka czynno$¢ moze by¢ podjeta z danym obiektem wizualnym. Zasada
ta dotyczy nie tylko niestandardowych elementéw wizualnych, ktére mo-
ga by¢ niezrozumiate dla uzytkownika, ale rowniez tradycyjnych elemen-
tow, ktore sa juz uzytkownikowi znane.
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Nawet najwigkszym firmom tworzacym oprogramowanie, takim jak Micro-
soft, zdarza si¢ zaprojektowal interfejs tak, by tamat zasade afordancji.
Przyktadem jest Microsoft Word i okno dialogowe ustawien czcionki, gdzie
w efektach uzyto pol wyboru sugerujacych na mozliwo$¢ dowolnej kombi-
nacji efektow. W praktyce jednak pola te dziataja jak pola opcjonalne
uniemozliwiajac wykonanie nieprawidtowych wyboréw typu: kapitaliki
1 wersaliki rOwnoczesnie;

Efekty
Przekreslenie Cien Kapitaliki
Przekreslenie podwajne Kontur Wszystkie wersaliki
Indeks garny Uwypuklenie Lkrycie
Indeks dolny Waotebienie

Rys. 9. Okno dialogowe ustawien czcionki

Zrodto: System Microsoft Office Word.

d) przestrzen — brak oszczgdzania na miejscu poprzez eliminowanie dodat-
kowych przestrzeni. Uzywanie ,,biatych znakow” dajacych dodatkowe
pole manewru dla uzytkownika.

Zasad 1 wskazowek projektowania interfejsu mozna w literaturze znalez¢
o wiele wiecej. Dwaj wymienieni wczes$niej autorzy — Nielsen i Norman row-
niez proponujg swoje wskazowki projektowe (jako firma doradcza Nielsen
Norman Group) — [WWWI1], ktore w wiekszosci pokrywaja si¢ z tymi wymie-
nionymi wczesniej. Wsrod ich wskazowek projektowych mozna odnalez¢ zasade
mowigca o nienaduzywaniu ilosci kolorow. Autorzy zwracaja uwage na zja-
wisko zwane ,,$lepotg kolorow”. Pewna czgs¢ populacji (ok. 10% megzczyzn) nie
rozroznia koloréw — rézne odmiany daltonizmu, stad tez sugestia o nienaduzy-
waniu kolorystyki. W Internecie mozna odnalez¢ rowniez artykuly obfitujace
w praktyczne rady odpowiedniego doboru kolorow, tak by interfejs byt czytelny
dla wigkszosci uzytkownikow [WWW7].

Wskazowki projektowe sg ciagle rozwijane i chetnie wykorzystywane przez
projektantow systemow interaktywnych. Innym réwnie popularnym narzedziem
sa wzorce projektowe, ktore w przeciwienstwie do zasad projektowych nie
operujg na ogolnym poziomie, lecz oferujg gotowe rozwiazania (zgodne z wska-
zo6wkami projektowymi). Wzorce projektowe powinno si¢ zastosowaé w okres-
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lonych sytuacjach do realizacji z goéry zatozonych celow projektowych.
Przyktadem do$¢ powszechnie stosowanego wzorca jest autowypehnianie (auto-
complete). Stosuje si¢ go w sytuacji, gdy projektant interfejsu wie, ze uzyt-
kownik bedzie musial wypelia¢ pewne pole swojego interfejsu wielokrotnie,
czesto wpisujac te same wartosci, lub wartosci te bedzie musial uzyska¢ w inny
sposob. System automatycznego podpowiadania mozliwych wartosci przy za-
danym konteks$cie w znaczacy sposob ulatwia i przyspiesza prace uzytkownika.

Polska

Google

human comp| Ell| conie
human computer interaction
human computer

human computation

human computer interface

Szuka) w Google | Szczesliwy traf

Rys. 10. Przyktad wykorzystania wzorca projektowego autowypelnianie

Zrodto: Wyszukiwarka internetowa firmy Google.

Wzorce projektowe, oprocz samego rozwigzania, opisuja rowniez kontekst,
w ktorym nie powinny by¢ stosowane. W przypadku opisywanego tu auto-
wypekniania, nie wolno go stosowa¢ w polach wrazliwych (stuzacych np. do
wpisywania hasel), w przypadkach gdy ilo$¢ dostepnych wartosci w danym kon-
tekscie jest zbyt duza lub odwrotnie gdy lista warto$ci jest stata. W tym ostatnim
przypadku nalezy po prostu stosowaé proste pole wyboru. Innymi znanymi
i czgsto spotykanymi wzorcami projektowymi sg informacja na zadanie (details
on demand), czy dynamiczne formularze, ktérych wyglad zmienia si¢ w trakcie
wprowadzania informacji przez uzytkownika, w zaleznos$ci od kontekstu.
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Podsumowanie

Komunikacja pomigdzy cztowiekiem a komputerem od poczatku odbywata
si¢ w glownej mierze poprzez wizualny interfejs. Wraz z rozwojem technologii
interfejs stawat sie coraz bogatszy, a autorzy systemow zaczeli dysponowac sze-
rokim wachlarzem form multimedialnych. Wydajnos¢ dzisiejszych urzadzen
umozliwia wykorzystywanie chociazby takich technik, jak wirtualna, czy po-
szerzona rzeczywistos¢, ktore stwarzaja dodatkowe mozliwosci dla projektantow
1 tworcow systemow interaktywnych. Roéwniez znaczacy postep dokonatl sie
w zakresie sterowania komputerem, gdzie oprocz tradycyjnych kontrolerow, ta-
kich jak klawiatura czy mysz, w powszechnym uzyciu znalazly si¢ ekrany do-
tykowe, sterowanie gtosem, gestami, czy nawet catym ciatem.

Wydawa¢ by si¢ moglo, ze cale to bogactwo technik i narzedzi, ktorymi
dysponujg wspotczesni tworcy oprogramowania wymusza stosowanie rownie
nowoczesnych technik i zasad projektowania. Okazuje si¢ jednak, ze metody
opracowane oraz stosowane kilka, czy kilkanascie lat temu sg nadal aktualne
i doskonale sprawdzaja si¢ rowniez dzisiaj. Wynika to z podej$cia zorientowa-
nego na uzytkownika, a nie na technologi¢. Wydaje si¢ nawet, ze wspotczesni
projektanci jeszcze bardziej skupiajg si¢ na problemach uzytkownikow, dopaso-
wujac systemy do dedykowanych, mniejszych grup odbiorcow. Przyktadowo
mozna spotkac¢ rozwiazania nie tylko przeznaczone dla oséb niepelnosprawnych,
ale rowniez specjalnie dedykowane dla dzieci czy oséb starszych. W szerszym
ujeciu podejscie zorientowane na czlowieka wida¢ w projektach informatycz-
nych stajacych przed wyzwaniami zwigzanymi z powszechna globalizacja. Za-
sady projektowe dotyczace lokalizowania aplikacji na potrzeby réoznych jezykoéw
sa rozbudowywane o kwestie typowo ludzkie, takie jak zasady kulturowe, reli-
gijne, historyczne, czy jezykowe, czgsto pomijajace fizyczne granice panstw.

Zorientowanie na uzytkownika, wspolne projektowanie, prototypowanie,
testy i mierzenie wydajnosci interfejsu oraz podejscie iteracyjne nadal pozostaja
najlepszymi metodami projektowania systemow interaktywnych.
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HUMAN-COMPUTER INTERACTION

Summary

The paper covers deliberations on methods of designing interactive systems.
The first part of paper presents the issue of human-computer interaction. Then describes
a user-oriented approach and design models of the interactive systems. The last two parts
of the paper focuses on the design of user interface. Starting from the description
of the design process, and ending with the principles and design patterns.



