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DOBRE PRAKTYKI PROJEKTOWANIA INTERFEJSU
UZYTKOWNIKA

Wprowadzenie

Celem pracy jest ukazanie wspodtczesnych, nowoczesnych sposobdéw tworzenia
atrakcyjnych i przyjaznych uzytkownikowi interfejsow'. Artykul wskazuje, ktére z tych
sposobow sg godne polecenia, w zaleznosci od: technologii implementacji produktu
software’owego, jego przeznaczenia, obszaru zastosowania, charakterystyki uzytkownikow.
Praca ma przekona¢, ze tworzenie oraz pdzniejsze korzystanie z dobrze wykonanego interfejsu
jako dziela jest cickawym, tworczym 1 inspirujagcym zaj¢ciem, z ktorego zarowno wykonawca
jak 1 przyszty uzytkownik moga czerpa¢ satysfakcje.

Interfejs stanowi kanat interakcji miedzy funkcjonalnoscig aplikacji 1 przetwarzanymi
przez nig danymi a uzytkownikiem. Artykut przedstawia wymagania stawiane przy
projektowaniu wspotczesnych interfejsow, poréwnanie mozliwych rozwigzan i pokazuje
kierunki wyboru najlepszych z nich. Szczegbélnym aspektem jest zwrdcenie uwagi na problem
przyjaznosci interfejsu dla zwyczajnego uzytkownika aplikacji, wtym na maksymalng
domyslnosc¢ 1 fatwos¢ w obstudze.

Omawiane zagadnienia zostang zilustrowane przykladem interfejsu stworzonego na
uzytek uniwersalnej platformy zarzadzania kursami opracowanej jako element pracy

dyplomowe;j>.

'J. Allen, J. Chudley, Projektowanie witryn internetowych User eXperience, Wydawnictwo Helion, Gliwice
2013.

2 L. Koziol, Tworzenie uniwersalnego interfejsu uzytkownika w oparciu o system zarzqdzania kursami, Praca
Dyplomowa WSZiB w Krakowie 2019.
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1. User Experience (UX)

Przystepujac do tworzenia interfejsu uzytkownika nalezy uwzgledni¢ zagadnienia UX
(ang. User eXperience®) czyli catosci wrazen i doswiadczen, jakie podczas korzystania z
aplikacji odnosi uzytkownik. Zatem nalezy zbada¢, dla jakiego przysziego uzytkownika
interfejs bedzie tworzony 1 okresli¢, jak przyjete rozwigzanie ma pomoc uzytkownikowi
osiagnac jego cele i zapewni¢ mu spodziewang korzys$¢, ktorej elementem jest takze
przyjemnos$¢. Dalsze czg$ci tej pracy wyjasnia wykorzystywanie dostepnych metod, by
poznawac i zastosowac to, co uzytkownicy lubig i czym si¢ kieruja w swych dokonywanych
wyborach. W oparciu o UX pokazane zostang wybrane aspekty i metody tworzenia interfejsu
uzytkownika, takie jak projektowanie zorientowane na uzytkownika UCD (ang. User-Centered
Design).

Kazdy, kto korzystal z witryny internetowej, doskonale wie, ze spotykamy bardzo lubiane
oraz takie, ktore budza sprzeciw uzytkownika, co wynika z osobistych odczué. Istota User
Experience jest takie projektowanie interfejsu, aby zwigksza¢ satysfakcje uzytkownika, przy
roOwnoczesnym osiaggnigciu celu biznesowego. Kazdy User Experience Designer, czyli osoba
projektujaca, opierajgc si¢ na do§wiadczeniach uzytkownika, ma za zadanie bada¢ potrzeby 1
oczekiwania przysztych uzytkownikow, by stworzy¢ odpowiadajacy im produkt.

Z pojeciem User Experience (UX) czesto taczone jest rowniez User Interface (UI)
rozumiane jako element kontaktu czlowieka z maszyng. Roznica jest taka: gdy UX bazuje na
psychologii 1 socjologii w odniesieniu do uzytkownikow, to User Interface obejmuje graficzne
podejscie do tworzenia interfejsu, jego wizualne walory, cieckawe rozwigzania, animacje, itp.

W kazdym przypadku tworzenia nowego produktu $cierajg si¢ potrzeby uzytkownikow,
cele biznesowe oraz mozliwosci technologiczne. Fragmenty wspolne tych aspektow stanowig

wlasnie podejscie User Experience, co zostato przedstawione na rysunku 1.

3J. Allen, J. Chudley, Projektowanie witryn internetowych User eXperience, Wydawnictwo Helion, Gliwice
2013.
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Rysunek 1. Schemat przedstawiajacy kompromis UX
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Zrédlo: ,, User Designer nie istnieje! ”, jestem.mobi/2017/03/ux-designer-nie-istnieje (data odczytu 18.12.2020).

Jednym z badaczy zajmujacych sie tym zagadnieniem byl Jakob Nielsen*. Najwazniejsze
dwa spostrzezenia, na ktérych opart swoje rozwazania, to:

1. Uzytkownicy aplikacji czy tez strony internetowej chcg jak najszybciej dotrze¢ do

poszukiwanej informacji.

Nawet jesli nie wiedza, czego doktadnie szukaja, to i tak chcag szybko przegladaé
Internet 1 zawarto$¢, by dociera¢ do informacji kolejno po sobie nastepujacych.

Juz te dwa podstawowe spostrzezenia pokazuja, ze projektowanie UX (UX Design) taczy
w sobie kilka réznych aspektow. Przedstawia je diagram ukazany na rysunku 2. Kazda czg¢s¢

sktadowa stanowi o sukcesie, a pominiecie ktorej$ z nich obniza jakos$¢ produktu.

Rysunek 2. Schemat User Experience Design

i V) Design T

BADANIA STRATEGIA INZYNIERIA PROJEKTOWANIE ARCHITEKTURA

TRESCI UZYTECZNOSCI INTERFEJSU INFORMAC) DENG.

Zrédto: ,, Czym wlasciwie jest ux-user-experience”, www.overlap.studio/pl/wiedza-ux/ux-user-experience-
czym-wlasciwie-jest (data odczytu 18.12.2020).

4 J. Nielsen, Projektowanie funkcjonalnych serwiséw internetowych, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003.
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2. Znaczenie dobrego interfejsu uzytkownika, uniwersalnos¢

Podczas tworzenia interfejsu nalezy w sposob szczegdlny zwroci¢ uwage na jego
praktycznosc¢ i przyjaznos¢ dla uzytkownika, ktory bedzie z niego korzystal. Interfejs przyjazny
oznacza w pierwszej kolejnosci intuicyjno$¢. Kazdy uzytkownik korzystajacy z aplikacji
powinien umie¢ intuicyjnie “czuc¢” jak dziata strona, gdzie klikng¢, aby znalez¢ poszukiwane
tre$ci. Strona jest czesto omijana tylko dlatego, Zze poruszanie si¢ po niej jest nieintuicyjne.

Kolejnym krokiem jest przejrzystos¢ interfejsu. Czgsto mozna spotkac si¢ ze stronami,
ktoére posiadaja zbyt wiele tresci, zaktadek, odnos$nikéw. Wprowadza to wielki chaos i
zniecheca do korzystania z produktu, na co warto zwraca¢ szczego6lng uwage.

Nastepnym zagadnieniem jest dobor koloréw odpowiedni do tematyki tworzonego
interfejsu. Badania wykazujg, ze kolory maja ogromny wptyw na odbior tresci. Podczas
tworzenia interfejsu nalezy ustali¢, czy dobrany kolor odpowiada ukazywanym tresciom.
Twoércy maja wlasne upodobania i czgsto forsuja swoje poglady, co moze okazac si¢ btedem.
Nalezy pami¢ta¢ nade wszystko, ze interfejs tworzymy dla innych ludzi, a nie dla siebie. Jezeli

istnieje mozliwo$¢ poznania opinii 0sob — odbiorcéw aplikacji, to warto z niej skorzystac.

3. Zasady uzytecznosci interfejsu uzytkownika

Uzytkownicy ponad walory estetyczne przedkladaja prostote obstugi, tatwos¢ znalezienia
informacji, szybkos$¢ dotarcia do poszukiwanej informacji, czyli uzytecznosc.

Uzytecznosé wedhug raportu ISO® to ,,cecha obiektow wytworzonych przez cztowieka,
ktoéra charakteryzuje ich tatwo$§¢ uzycia”. Ponadto jest to ,,miara wydajnosci, efektywnosci i
satysfakcji z jakg dany, konkretny produkt moze by¢ uzywany dla osiagni¢cia danych celow
przez danych uzytkownikow w danym kontekscie”. Zatem, gdy tworzy si¢ interfejs
uzytkownika, nalezy dazy¢ do jak najwiekszej wydajnosci, dobrej zawartosci informacyjne;,
efektywnosci wyszukiwania oraz satysfakcji w korzystaniu z tej aplikacji.

Wspomniany J. Nielsen zdefiniowal 5 zasad, ktore opisuja uzyteczno$¢ (ang. Usability)
jako ceche produktu okreslajaca, jak tatwo mozna postugiwac si¢ interfejsem.

Pierwsza zasada jest nauczalno$¢ (ang. Learnability), opisujaca czy dany uzytkownik,
uzywajacy aplikacji po raz pierwszy, moze tatwo i szybko nauczy¢ si¢ z niej korzystac.

Wydajno$¢ (ang. Efficiency) — to miara, ktora okresla, czy z interfejsu danej aplikacji

mozna korzysta¢ szybko i wygodnie.

5 Raport ISO 9241, https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:is0:9241:-11:ed-2:v1:en (data odczytu 20.12.2020).
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Zapamigtywalnos$¢ (ang. Memorability) — okre$la czy uzytkownik, po dluzszym czasie
bez kontaktu z aplikacja, przy ponownym uruchomieniu be¢dzie wiedziat jak z niej korzystac.

Podatno$¢ na btedy (ang. Errors) — definiuje, jak cz¢sto aplikacja powoduje bledy, jest
nieintuicyjna i nie realizuje zadan zgodnie z zyczeniami uzytkownika.

Satysfakcja (ang. Satisfaction) — stanowi miar¢ zadowolenia uzytkownika z korzystania
z aplikacji. Poziom satysfakcji potrafi zniwelowaé skutki bledow i niedociagnig¢ oraz jest
gléwnym czynnikiem decydujagcym o tym, czy uzytkownik bedzie do niej powracat.

Dazac do spetnienia powyzszych zasad przy projektowaniu interfejsow cechujacych si¢
uzyteczno$cig warto rowniez skorzysta¢ z rezultatdéw szerszej multidyscyplinarnej dziedziny
wiedzy HCI — (Human-Computer Interaction) zajmujacej si¢ oddziatywaniami miedzy
cztowiekiem a komputerem, sytuujacej si¢ na przecigciu informatyki, grafiki 1 wzornictwa
przemystowego, psychologii, nauk o mediach 1 komunikacji spotecznej. Uwzgledniajac
rezultaty HCI i podejscie UX mozna sformutowaé gtowne zasady realizacji procesu tworzenia
interfejsu zorientowanego na uzytkownika (UCD — User Centered Design).

Proces User Centered Design®, obejmuje cztery fazy:

e Faza planowania — w ktérej powstaje ogdlna koncepcija,

e Faza analizy i wymagan — tutaj zbierane i specyfikowane sg wymagania, aby moc je w
przysztosci zrealizowac,

e Faza projektowania i implementacji — w tej fazie tworzony jest interfe;s,

e Faza testowania i oceny — tu nast¢puje ocena, czy produkt odpowiada oczekiwaniom
uzytkownika. Czgsto w t¢ fazg jest zaangazowany uzytkownik, ktory sam testuje

aplikacj¢ oraz udziela rad 1 sugestii odnosnie modyfikacji.

4. Projektowanie interfejsow graficznych aplikacji (GUI)

Pierwszym etapem tworzenia interfejsu jest zaprojektowanie layoutu czyli szablonu
wizualnego. Powinno si¢ przy tym postuzy¢ kilkoma ponizszymi wytycznymi, ktére utatwig to
zadanie. W pierwszej kolejnosci warto umiesci¢ nazwe strony w widocznym miejscu, tak by
wyrozniala si¢ na tle innych tresci. Utatwi to zapamigtanie tej strony w sytuacji ponowne;j

potrzeby skorzystania z niej.

6J. Allen, J. Chudley, Projektowanie witryn internetowych User eXperience, Wydawnictwo Helion, Gliwice
2013.
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Kolejnym wymaganiem jest okreslenie hierarchii informacji. Nalezy zastanowi¢ si¢ nad
tym, ktore informacje sa najwazniejsze, na co chcemy potozy¢ szczegdlny nacisk, a co mozna
umiesci¢ w glebszych warstwach interfejsu.

Nastepnie nalezy wyr6zni¢ obszary ,klikalne”, czyli takie, gdzie uzytkownik moze
klikna¢, by dosta¢ doktadniejsza informacj¢ z dziedziny danego problemu. Jednocze$nie nie
nalezy przesadzac z liczba obszarow klikalnych, poniewaz wprowadza to chaos i dezorientacj¢
1 zniecheca do korzystania z interfejsu.

Istotng sprawg jest przejrzystos¢ tekstu wyswietlanego. Nalezy unika¢ sytuacji, gdy cata
»sciana tekstu” pojawia si¢ na ekranie. Tekst jest nieuporzadkowany, nieczytelny i bardzo
meczacy, co moze spowodowac szybka rezygnacje z dalszego korzystania ze strony. Warto
zastosowa¢ naglowki, wyrdznienie linkdéw, wprowadzenie kolumn tekstu, wyrdznienie

waznych fragmentow tekstu tak, by utatwi¢ czytanie.

Makietowanie

W celu przygotowania si¢ do tworzenia interfejsu uzytkownika bardzo pomocne jest
wykorzystanie techniki siatki. Jest to sposdb na zaplanowanie rozmieszczenia elementow
interfejsu z naciskiem na dlugo$¢ i szeroko$¢ oraz odstgpy pomiedzy poszczegdlnymi
sktadowymi. Taki szkic interfejsu wykonuje si¢ w programie graficznym, moze by¢ to np. Corel
Draw, Photoshop lub inny, ktéry umozliwia precyzyjne rozmieszczenie elementow. Po
wykonaniu takiej siatki oraz otrzymaniu akceptacji uzytkownika, mozna zweryfikowac, czy
wyobrazenie tworcy, pokrywa si¢ z oczekiwaniami uzytkownika, czy sg one rozbiezne.

Alternatywnym wobec siatki, bardziej efektywnym sposobem planowania interfejsu
uzytkownika, jest proces makietowania’®. Ze wzgledu na swoja doktadno$é jest to bardziej
popularna metoda. Przy jej pomocy mozna pokazaé, co i gdzie bedzie si¢ znajdowac, za pomoca
prostych symbolicznych kontrolek. Wida¢ woéwczas, czy wszystko zostalo przemyslane w
sposob zgodny z oczekiwaniami uzytkownika, czy tez nalezy wprowadzi¢ modyfikacje w
projekcie. Makiety interfejsu pomagaja w komunikacji z uzytkownikiem i badaniach z grupa
uzytkownikow. Zaleta makiety jest jej czytelno$¢ i zrozumiato§¢é. Makietowac¢ mozna na wiele
roznych sposobow poczawszy od kartki i otowka a skonczywszy na dedykowanych programach
do tego celu. Sg one najefektywniejsze 1 najwygodniejsze w planowaniu interfejsu, posiadaja

funkcje, ktore utatwiaja prace oraz umozliwiaja przygotowanie profesjonalnej makiety, ktora

7 J. Nielsen, Projektowanie funkcjonalnych serwiséw internetowych, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003.
8 B. Rogos$-Turek, I. Moscichowska, Badania jako podstawa projektowania User eXperience, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2015.
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mozna zaprezentowa¢ zleceniodawcy. Przyktadami takich programow moga by¢ Protoshare,

Axure lub dowolny inny jak np. Moqups, Balsamiq, czy Visual Paradigm — rysunek 3.

Rysunek 3. Przykladowa makieta wytworzona przy pomocy programu Balsamiq
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Zrédto: balsamiq.com/wireframes (data odczytu 12.12.2020).

Uklad tresci na stronie

Uktad tresci to kolejny krok tworzenia layoutu, tj. sposob, w jaki bedzie prezentowana

tre$¢. Istnieja trzy uktady tresci: pionowy, poziomy i centralny®!°.

Uktad pionowy — to obecnie najbardziej popularny sposéb prezentowania tresci, w
ktérym uzytkownik korzystajacy z aplikacji przewija w dot kolejne linijki tekstu. Przyktadem
takiego interfejsu moze by¢ bardzo popularna internetowa encyklopedia ,,Wikipedia”, w ktorej
zastosowano witasnie taki sposob prezentowania tekstu.

Uktad centralny jest bardzo popularny w aplikacjach i stronach internetowych, w ktérych
nie ma konieczno$ci przewijania prezentowanych tresci i mozna zobaczy¢ wszystko na jednej
stronie. Jezeli istnieje potrzeba przejscia dalej, to aplikacja przenosi na kolejne strony.

Uktad poziomy jest juz malo popularnym sposobem na prezentowanie tresci.
Uzytkownicy przyzwyczaili si¢ do przewijania tekstu z gory na dot, co za tym idzie nie lubig
(w zdecydowanej wiekszos$ci) przewijania w prawo, czy lewo, jesli chodzi o kolejne linijki
tekstu. Tym niemniej uktad, w ktorym przewijanie nast¢puje w osi poziomej, znalazt swoje

zastosowanie w galeriach ze zdj¢ciami, gdzie przegladanie kolejnych prezentowanych

elementow odbywa si¢ przez przeciaggnigcie kursora w prawo lub lewo.

% B. Rogos-Turek, I. Moscichowska, Badania jako podstawa projektowania User eXperience, Wydawnictwo
Naukowe PWN, Warszawa 2015.

10 M. Zabinska-Rakoczy, Systemy informacyjne - wyklady, realizowane w semestrze letnim, roku akademickiego
2017/2018 w uczelni WSZiB w Krakowie.
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W zalezno$ci od wymagan zwigzanych z prezentowaniem oraz od rodzaju same;j tresci
mozna wyrozni¢ dwie metody kompozycji ukladu tresci. Jednym ze sposobow jest
stronicowanie, czyli podzielenie tresci na kolejne strony, ktore przetacza si¢ za pomoca
przycisku ,,dalej” lub kolejnego numeru widocznego u gory/dotu strony w zaleznosci od
potrzeb. Jest to metoda popularna w przypadku stron z duza objetoscia tekstu. Bardzo cze¢sto
stosuje si¢ stronicowanie w miejscach, gdzie ukazywane sg komentarze. Metoda lepiej
sprawdza si¢ w aplikacjach, ktore sg uruchamiane giéwnie na komputerach, czy laptopach,
gdzie za pomocg myszki mozna doktadnie klikng¢ nastepne strony. Z gorsza sytuacjg mamy do
czynienia w przypadku ekrandw dotykowych. Nieprecyzyjne klikanie nastgpnych stron moze
przysporzy¢ uzytkownikom ktopotow i by¢ niewygodne.

Drugim sposobem jest przewijanie, obecnie bardzo popularne ze wzgledu na
powszechno$¢ urzadzen z ekranami dotykowymi, gdzie tres¢ jest przewijana za pomocg palca
przesuwajacego si¢ po ekranie. Tres¢ jest umieszczona na jednej stronie i aby zobaczy¢ dalsza
czg$¢ nalezy ja przewinaé. Jest to metoda bardzo lubiana w przypadku aplikacji z matg lub
srednig objgtoscig tresci.

Wspotczesnie bardzo popularne jest taczenie obu metod. Polega ono na tym, ze do
pewnego momentu korzysta si¢ z przewijania, aby nastepnie przetaczyc¢ kolejng strong. Jest to
bardzo pomocne w przypadku stron zawierajacych bardzo duze objgtosci tresci. Dobrym
przyktadem takiego zastosowania moze by¢ popularny serwis do sprzedazy i zakupu r6znego
rodzaju towarow Allegro, gdzie na jednej stronie umieszczone jest kilkadziesigt ofert. Niemnie;j
jednak, gdy poszukiwany jest jaki$ konkretny produkt, to na jednej stronie pokazuje si¢ tylko
okreslona ilo$¢ ofert. Mozna przewija¢ je w dol, ale jesli uzytkownik chce zobaczy¢ kolejne
strony, to zmuszony jest klikna¢ w kolejng zaktadke. Jest to bardzo praktyczny sposob podziatu

tre$ci na stronie wykorzystujacy jedng i druga metode.

Hierarchia tresci, nawigacja
Kolejnym niezwykle waznym aspektem w projektowaniu interfejsu uzytkownika jest
hierarchizowanie tresci'!. W kazdej aplikacji czy stronie internetowej s3 tresci wazne,
wazniejsze 1 poboczne. Uzytkownicy korzystajacy z interfejsu lubig, gdy wszystko jest
ustrukturyzowane, a tresci o najwyzszym priorytecie sg wyrdznione i tatwo dostepne.
Projektujac interfejs nalezy rozwazy¢ kolejne zagadnienie: nawigacje — sposob, dzieki

ktéremu uzytkownik moze w sposéb tatwy i przyjemny dotrze¢ do poszukiwanych tresci.

" Raport ISO 9241, https://www.iso.org/obp/ui/#iso:std:is0:9241:-11:ed-2:v1:en (data odczytu 20.12.2020).
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Dobra nawigacja umozliwia szybkie znalezienie pozadanej informacji poprzez klikanie lub
wpisanie w wyszukiwarke odpowiednich stoéw. Nawigacja jest elementem kluczowym,
poniewaz stanowi niejako kregostup aplikacji 1 interfejsu uzytkownika. Powinna by¢ tatwa w
obstudze 1 intuicyjna, dawac szybki dostep do poszukiwanej tresci. Zatem nalezy zgrupowac
tre$¢ w sposob logiczny. W nawigacji nalezy unikaé skrétow: to co dla tworcy moze si¢
wydawac oczywistym skrotem, dla uzytkownika moze si¢ okazaé czyms$ niezrozumiatym.
Tworzac strony internetowe lub korzystajac z gotowych, mozna natrafi¢ na nawigacj¢
polegajaca na przetgczaniu pomiedzy kolejnymi ,kartami”. Jest to klasyczny przyktad
zakladek. Zaktadki to sposob poruszania si¢ po stronie, gdzie jedna z kart, aktywna w danej
chwili, pokazuje pewng tres$¢, a po kliknigciu na nastgpng karte ukazywana jest tre$¢ rézna od
tej poprzedniej. Jest to bardzo ciekawa metoda nawigacji, czesto wykorzystywana we

wspotczesnych interfejsach z powodu swojej intuicyjnosci.

Interaktywne elementy interfejsu

Nastepnymi waznymi elementami sg wszelkiego rodzaju formularze i wyszukiwarki,
czyli interaktywne elementy interfejsu uzytkownika. Utatwienia dostepu, podpowiedzi w
formularzach lub inne rozwigzania, rozstrzygajace, czy korzystanie ze stworzonego interfejsu
jest wygodne, czy czasochtonne i niepraktyczne, stanowig o satysfakcji uzytkownika. Dobrym
przyktadem jest najpopularniejsza wyszukiwarka Google, ktora oferuje zarowno podpowiedzi
przy formutowaniu zapytan, jak i wyswietla na poczatku listy odpowiedzi najbardziej trafne
wyniki wyszukiwania, co wynika z algorytmow zastosowanych w procesie wyszukiwania.
Wykorzystujac wyszukiwarke w projekcie nalezy rozwazy¢ uwzglednienie podania
dodatkowych kryteriow wyszukiwania, czyli stosowanie tzw. wyszukiwania zaawansowanego.

Kolejnym waznym aspektem wyszukiwania jest wyglad oraz miejsce umieszczenia
wyszukiwarki. Wazne jest by wyszukiwarka byta widoczna, by bylo wyraznie zaznaczone, ze
puste pole stuzy do wyszukiwania informacji np. poprzez poprzedzenie tego pola stowem

»Szukaj:” lub poprzez wykorzystanie tradycyjnej ikony ,,lupy” (por. rysunek 4).
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Rysunek 4. Przyklad wykorzystania wyszukiwarki

bohater]

Kapitan Ameryka: Wojna bohaterow (2016)
Captain America: Civil War -

Bohater ostatniej akcji(1993)

ot iz At ¥R
- Papierowy bohater (2009)
Paper Man

J=ff Danicls, Emma Stane

Ekspres - bohater futbolti(2008)

Przypadkowy bohater (1992)
Hero

Dustin Hoffman, Geens Davis
Bohater zwyboru(2008)

' Hero Wanted
Cuba Gooding ir., Ray Lictta

Zrédto: Filmweb.pl (data odczytu 15.12.2020).

Formularz rejestracji to kolejny z elementéw czgsto wystepujacych w aplikacjach. Jest to
jedna z najczestszych form interakcji z uzytkownikiem, ktéry ma za zadanie stworzy¢ wlasny
profil, utworzy¢ hasto, poda¢ dane personalne oraz email. Dobrze skonstruowany formularz
powinien by¢ prosty i1 latwy do wypehienia. Stworzenie wygodnego formularza rejestracji
wymaga przestrzegania kilku podstawowych zasad. Pierwsza z nich jest poinformowanie
uzytkownika, ktore pola sg obowigzkowe. Drugg zasadg jest umieszczenie odnos$nika do
formularza w widocznym miejscu. Coraz bardziej modne staje si¢ rejestrowanie za pomocg juz
istniejacych kont. Ulatwienie rejestracji zacheci do skorzystania z oferty jaka dostaje
potencjalny klient.

Formularz logowania'>!"® to konsekwencja formularza rejestracji. Kazdy uzytkownik
aplikacji, w ktorej zatozyl swoj profil, musi mie¢ mozliwo$¢ zalogowania si¢ na ten wiasnie
profil. Wigkszos¢ uzytkownikéw Internetu lubi, gdy formularze logowania maja okreslong
forme, wspolng lub podobna do wigkszosci jemu juz znanych. Formularz logowania zatem
powinien posiadac pole z loginem, ktore moze by¢ utworzong nazwg uzytkownika lub adresem
email. Kolejne pole pozwala na wpisanie hasta. Wazne jest, by miejsca na wpisanie zaréwno
loginu jak 1 hasta byly wyraznie zaznaczone oraz opisane tak, by uzytkownik nie miat ktopotow

z rozroznieniem z ich. Wielu uzytkownikéw korzysta z tabulatora przy przechodzeniu miedzy

12 J. Nielsen, Projektowanie funkcjonalnych serwiséw internetowych, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2003.
13, User Designer nie istnieje!”, jestem.mobi/2017/03/ux-designer-nie-istnieje (data odczytu 18.12.2020).
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poszczegdlnymi polami. Nalezy tak wykona¢ interfejs, by to umozliwi¢. Bardzo pomocna jest

réwniez opcja zapamigtania logowania oraz opcja odzyskiwania zapomnianego hasta.

Inne cechy interfejsu

Jednym z kluczowych aspektow w tworzeniu strony jest wyglad i1 prezentacja tekstu.
Wazne jest, aby tekst prezentowal si¢ na stronie w sposdb poprawny, bez btedow i literowek,
a takze byt przyjazny i mity dla uzytkownika.

W roznego rodzaju aplikacjach czesto stosuje si¢ odnosniki w postaci linkow do innych
stron. Warto, by byly umieszczone w tek$cie nie powodujac zamieszania. Nalezy przeznaczy¢
na nie odpowiednie miejsce np. w dolnej czesci strony, gdzie kazdy, kto zechce, bedzie mogt
je zobaczy¢ 1 skorzysta¢ w miarg potrzeby.

Prawdopodobnie nie ma nic bardziej draznigcego dla uzytkownika, niz pojawiajace si¢
nieoczekiwanie 1 przeszkadzajace okienka oraz reklamy. Wypetniajac formularze lub
wykonujac akcje uzytkownicy oczekuja mozliwos$ci cofnigcia si¢, o czym warto tez pomyslec.

Kolejnym aspektem interfejsu uzytkownika jest zalecenie stworzenia dobrego spisu
wskazdwek do obstugi. Kazda aplikacja, ktora ma by¢ postrzegana jako profesjonalna, powinna

posiada¢ wskazowki dotyczace jej uzytkowania.

5. Przykladowa realizacja interfejsu uzytkownika dla opracowanego systemu do

zarzgdzania kursami

Na podstawie wczes$niej omowionych dobrych praktyk oraz wskazéwek wykonany zostat
interfejs'4, ktorego przyktadowe fragmenty przedstawiono ponizej.

Okno dostgpnych kursow ukazane na rysunku 5 zostalo wykonane zgodnie z
wcezesniejszymi  wskazoOwkami. Przejrzystos¢ tekstu, prostota interfejsu, najwazniejsze
informacje widoczne w centralnej czegsci strony, nawigacja umieszczona w jednym miejscu
tworzaca zwigzte menu, przycisk edycji pozwalajacy na edytowanie danych dotyczacych
jednego, konkretnego kursu oraz mozliwo$¢ natychmiastowego powrotu do strony gltéwnej
sprawiaja, ze uzytkownicy aplikacji bez trudu mogg zrozumiec¢, jakie akcje mozna wykonywac

1 nie potrzebuja poswieca¢ duzo czasu, by nauczy¢ si¢ obstugi.

4 1.. Koziot, Tworzenie uniwersalnego interfejsu uzytkownika w oparciu o system zarzqdzania kursami, Praca
Dyplomowa WSZiB w Krakowie 2019.
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Rysunek 5. Okno dostepnych kurséw

Courses Sirona Gidwna Wyloguj

AKCJE

Dostepne kursy

wy kurs

Lista przedmiotow Nazwa kursu Data rozpoczecia
NN Sesaitiol Kurs z informatyki 6/5/19 Podglad Edyt
Kurs z matematyki 8/5/19 Podglad Edytuj
Lista uzytkownikow
Kurs z ekonomi 10/5/19 Podglad Edytyj
Nowy uzytkownik
Zajecia dodatkowe z angielskiego 6/6/19 Podglad Edytuj
Kurs z tworzenia aplikacji webowych 11/6/19 Podaglad Edytuj

Zrédto: £. Koziol, Tworzenie uniwersalnego interfejsu uzytkownika w oparciu o system zarzqdzania kursami,
Praca Dyplomowa WSZiB w Krakowie 2019.

Na rysunku 6 wida¢ przyktadowe okno tworzenia kursu, ktére umozliwia dodawanie
konkretnego kursu z datg rozpoczecia, wpisanie uczestnikow kursu oraz co najwazniejsze

wybranie przedmiotow, ktore beda realizowane w ramach zajec.

Rysunek 6. Okno tworzenia nowego kursu

Dodaj kurs

Lista kurséw

Lista przedmiotow Podaj nazwe kursu
Name *

wy przedmiot

Kurs z tworzenia aplikacji internetowych

Lista uzytkownikow B :
B e Podaj date rozpoczecia kursu
Date "
Nowy uzytkownik

2019 | Apil - || 27

Wybierz Przedmioty

ie w JAVA

Kompilatory
Jezyk angielski
Zarzadzanie projektami z informatyki

Wybierz Kursantow
Krzysiek =
Lukasz
Kasia
Alex
Asia
Piotr
Robert
Angelika

Zrédto: L. Koziol, Tworzenie uniwersalnego interfejsu uzytkownika w oparciu o system zarzqdzania kursami,
Praca Dyplomowa WSZiB w Krakowie 2019.

Tworzenie interfejsu uzytkownika stanowi bardzo ciekawe zagadnienie z punktu
widzenia badan naukowych, zbyt obszerne, by zawrze¢ w artykule ogrom tej wiedzy.
Zaprezentowane elementy problematyki i przyklady stanowia zachete do zapoznania si¢ z ta
tematyka, a opieraja si¢ na powolywanej wczesniej pracy dyplomowej zrealizowanej w

Wyzszej Szkole Zarzadzania i Bankowosci w Krakowie w roku 2019.
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Podsumowanie

Interfejs uzytkownika wptywa niewatpliwie na sukces aplikacji lub strony internetowe;.
Sposéb jego wykonania moze spowodowac wzrost lub spadek zainteresowania produktem:
kazdy uzytkownik ceni dobrze wykonany produkt. Niniejszy artykul, jak roéwniez praca
dyplomowa'> stanowigca jego podstawe, mialy na celu pokazanie zagadnienia w taki sposob,
by zachegci¢ tworcow interfejsow do rzetelniejszego i lepszego wykonywania swoich dziel.
Przyktadowy interfejs stworzono w oparciu o przedstawione zasady. Zastosowanie podanych
wskazdéwek umozliwia osiggniecie celow projektowych, a zarazem satystakcji z uzytkowania
systemu. Zalecenia mozna zastosowac¢ do wszelkiego rodzaju aplikacji, a zaprezentowanie ich
na przyktadzie systemu do zarzadzania kursami ufatwia ich zastosowanie w innych
przypadkach.

W  konkluzji artykutu nalezy powtorzy¢ zasadg, ktora przy$Swiecala tej pracy:
,Uzytkownik jest najwazniejszy dla systemu, system jest zawsze tworzony dla niego, a nie
odwrotnie”. Kazdy, kto w przysztosci bedzie tworzyt interfejs uzytkownika, powinien o tym
pamigta¢. Warto wlacza¢ uzytkownika w proces tworzenia, by wprowadza¢ na biezaco
poprawki, gwarantujgce uzyskanie przez uzytkownika najwyzszej satysfakcji korzystania
z produktu. Dzigki temu interfejs jest lubiany, a aplikacja czy tez strona internetowa chetnie
odwiedzana, co przeklada si¢ nie tylko na reputacj¢ tworcy, ale réwniez firmy, dla ktorej zostat

wykonany.
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Streszczenie

W artykule przedstawiono zagadnienia zwigzane z projektowaniem interfejsu
graficznego uzytkownika. Omowiono tzw. dobre praktyki, na tle pokazanych gléwnych
czynnikow wpltywajacych na jakos¢ interfejsu i jego odbidr przez uzytkownika, czyli jego
ogolne wrazenie i ocen¢ w postaci UX — User Experience. Zaprezentowano zastosowanie tych
dobrych praktyk do praktycznego przyktadu projektowania uzytecznego systemu

oprogramowania zrealizowanego w ramach pracy dyplomowe;.
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