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ZASADNOSC NAUCZANIA PODSTAW PROJEKTOWANIA
| ANALIZY UZYTECZNOSCI ERGONOMICZNYCH
INTERFEJSOW UZYTKOWNIKA (GUI) NA STUDIACH
TECHNICZNYCH

Interfejs jest elementem, ktory decyduje o tym jak dany produkt (aplikacja, System,
urzadzenie) jest uzytkowany, oceniany i odbierany przez uzytkownika. Uzyteczno$¢ jest
kluczowym atrybutem jakos$ci produktu, miarg tego jak szybko i tatwo uzytkownik nauczy
si¢ z niego korzystac.

Wspotczesny rozwdj technologii i konkurencyjnosci na rynku wymusza na
projektantach (inzynierach) znajomo$¢ metod i technik projektowania GUI.

Autorzy referatu uzasadnia konieczno$¢ nauczania i rozwoju przedmiotow zwigzanych
z projektowaniem ergonomicznych interfejsow na uczelniach technicznych na podstawie
wlasnych doswiadczen dydaktycznych.

1. WSTEP

Wspolczesny rozwoj technologii wymusza na obecnym inzynierze posiadanie
wiedzy z zakresu projektowania graficznych interfejsow uzytkownika zgodnie z
przyjetymi na $wiecie standardami. Dlatego tez niezbednym jest uswiadomienie
studentowi, ze koniecznie powinien posigs¢ wiedzg z tematyki.

Dobrze zaprojektowany interfejs uzytkownika jest niezbednym warunkiem
prawidtowej i efektywnej obstugi aplikacji/urzadzenia/procesu/systemu.

Natomiast zaprojektowanie trudnego w uzyciu, nieintuicyjnego interfejsu moze
doprowadzi¢ do wielu pomytek uzytkownikow, a w najgorszym wypadku albo do
awarii aplikacji/urzadzenia/procesu/systemu albo uzytkownicy tego interfejsu po
prostu zrezygnuja z uzywania g0 niezaleznie od jego funkcjonalno$ci, cO w
rezultacie przetozy si¢ na znaczne straty klienta.

Dlatego tez tak istotnym jest: po pierwsze uswiadomienie tego studentom juz
w czasie studidw, a po drugie koniecznym jest praktyczne nauczenie studentow
zasad projektowania uzytecznego interfejsu uzytkownika.
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2. GRAFICZNY INTERFEJS UZYTKOWNIKA (GUI)

HCI (ang. Human Computer Interaction) jest dyscypling, ktora zajmuje si¢
komunikacja cztowiek-komputer. Dwa gléwne nurty dzialalnosci tej dyscypliny
to:

- analiza i projektowanie metod interakcji cztowiek-komputer

- doskonalenie uzytecznosci produktéw i rozwigzan informatycznych.

Glownym obszarem zainteresowania HCI jest interfejs uzytkownika, ze
wzgledu na fakt, iz odpowiednie jego zaprojektowanie decyduje o efektywnosci i
intuicyjnos$ci pracy z systemem, jak réwniez 0 poziomie zadowolenia/satysfakcji
uzytkownika [1,2].

Interfejs uzytkownika (ang. User Interface) jest elementem umozliwiajagcym
porozumiewanie si¢ cztlowieka z oprogramowaniem badz urzadzeniem. Graficzny
interfejs uzytkownika (ang. Graphics User Interface - GUI) jest odmiang
interfejsu uzytkownika, w ktorym do komunikacji z otoczeniem wykorzystywane
jest $rodowisko graficzne. Mimo, ze od powstania pierwszego graficznego
interfejsu uzytkownika mingto tylko 40 lat (pierwszym zaprojektowanym i
zastosowanym w praktyce GUI byt graficzny interfejs uzytkownika opracowany
przez firmg¢ Xerox w latach 70-tych XX wieku [3]) to ta galaz nauki pr¢znie si¢
rozwijata i nadal ewoluuje.

Graficzny interes uzytkownika swoja popularno$¢ zawdzigcza prostocie,
fatwosci uzycia oraz mozliwosci szybkiego nauczenia si¢ jego obstugi —
oczywiscie jesli jest odpowiednio zaprojektowany. Zalety te spowodowatly tak
dynamiczny rozwo6j tego typu interfejsow oraz ich aplikacje do
najpopularniejszych programow uzywanych przez szerokg i bardzo zréznicowang
grupe uzytkownikow, wypierajac i zastepujac interfejs tekstowy. Najpowszechniej
stosowanymi graficznymi interfejsami uzytkownika sg te realizowane za pomoca
okien dialogowych lub tez menu uzytkownika.

Jedng z najwazniejszych miar, okreslajacych w jakim stopniu graficzny
interfejs uzytkownika moze by¢ uzywany przez okre$lonych uzytkownikéw do
zrealizowania danych celow w sposob efektywny oraz satysfakcjonujacy, jest
uzytecznos¢ (definicja zgodna z normg 1SO 9241 —[4]). O uzytecznosci oraz
ergonomii GUI nalezy pamigta¢ od poczatku projektu az do jego testow
koncowych.

Zgodnie z norma ISO 9241-11 na uzyteczno$¢ interfejsu sktadaja si¢ trzy
czynniki:

-skutecznosc,

-wydajnos¢,

-zadowolenie uzytkownika.

Miary skutecznosci pozwalaja oceni¢ z jaka doktadnoscia osiggane sa
postawione cele (np. procent osiagni¢tych celow).
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Miary wydajno$ci pozwalaja oceni¢ poziom skuteczno$ci wzgledem
wydatkowanych zasobow (czas, materiaty, wysilek umystowy, fizyczny, czas,
naktady finansowe).

Miary zadowolenia (satysfakcji) uzytkownika pozwalaja wyznaczy¢ stopien
zadowolenia uzytkownika (wedlug przyjetej subiektywnej oceny), czgstosé
wykorzystania oraz czesto$¢ skarg uzytkownika.

3. PROJEKTOWANIE INTERFEJSOW

Zasadnicza funkcja wigkszosci urzadzen i systemoéw wyposazonych w interfejs
jest wspotdziatanie z uzytkownikiem. Tradycyjnie, opracowanie interfejsu
uzytkownika byto traktowane jak co$, co nalezy wykona¢ na koncu, praktycznie
po zaprojektowaniu urzadzenia czy systemu. Nalezy jednak pamigtaé, ze bez
wzgledu na to jak poprawnie zostang opracowane poszczegolne elementy takiego
urzadzenia czy systemu, to interfejs, w duzym stopniu, decyduje o ich
efektywnosci, a takze jest najwazniejszym sposobem oceny przydatnosci danego
urzadzenia czy systemu [5].

Rosnace znaczenie interfejsow spowodowalo wzrost zainteresowania
technikami, sluzacymi do ich projektowania. Typowy schemat poszczegdlnych
etapow projektowania interfejsu przedstawiono na rysunku 1.
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Rys. 1. Etapy projektowania interfejsu

Najwazniejszym zadaniem projektanta interfejsu jest zapewnienie tego, aby
caly proces projektowania interfejsu uzytkownika koncentrowat si¢ na
uzytkowniku. Dlatego, aby mozliwa byla taka koncentracja waznym aspektem
projektowania jest analiza mozliwosci i wymagan koncowych uzytkownikéw
interfejsu, ktora powinna by¢ wykonana jednocze$nie z okresleniem wymagan
dialogowych samego urzadzenia czy systemu. Jednoczes$nie podczas catego
procesu projektowania, projektant powinien by¢ w kontakcie z uzytkownikami.
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Niezaleznie od wybranej techniki, pierwszym krokiem podczas projektowania
interfejsu uzytkownika jest okreslenie dokladnego miejsca w procesie, gdzie
powinna nastgpi¢ interakcja z uzytkownikiem. Mozna do tego wykorzysta¢ w
prosty sposob diagramy przeptywu danych — wystarczy zaznaczy¢ na diagramie
procesy odnoszace si¢ do dzialan cztowieka. To wokot nich nalezy zbudowaé
interfejs.

Wspotdziatanie migdzy procesem a uzytkownikiem okresla si¢ najczesciej
mianem dialogu. Sktada si¢ on z komunikatéw przekazywanych miedzy systemem
a uzytkownikiem. Rozr6zniamy trzy glowne aspekty takiego dialogu [5]:

— zawartosc,

—  sterowanie,

— format.

Zawarto§¢ to same komunikaty przekazywane miedzy uzytkownikiem a
procesem. Sterowanie to sposob, w jaki uzytkownik porusza si¢ pomiedzy
dialogami. Format to fizyczna, rzeczywista reprezentacja komunikatow i danych w
interfejsie, np. utozenie wykresow na ekranie komputera.

Format jest cecha w duzym stopniu zalezng od realizacji danego interfejsu, tzn.
od wybranego do jego realizacji sprzgtu. Zawarto$¢ z drugiej strony powinna by¢
od implementacji niezalezna. Sterowanie zawiera zarowno elementy zalezne, jak i
niezalezne od implementacji.

Po okresleniu wszystkich dialogéw nalezy przejs¢ do ich zaprojektowania.
Przydatnym narzg¢dziem jest opracowanie logicznego szkicu dialogu. Szkic taki
sktada si¢ z diagramu dokumentujgcego przeptyw decyzji podejmowanych przez
uzytkownika i urzadzenie czy system. Przykladowy logiczny szkic dialogu
przedstawiono na rysunku 2.
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Rys. 2. Przyktadowy logiczny szkic dialogu
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Podczas projektowania dialogow, jak i calego interfejsu, nalezy pamictaé o
kilku podstawowych zasadach [6,7]:

—  spoOjnos¢,

— minimum niespodzianek,

— mozliwos¢ wycofywania akcji,

—  zblizenie do uzytkownika,

— rozroznianie uzytkownikow,

—  sprzg¢zenie zwrotne,

— unikanie przetadowania informacja,

— porady dla uzytkownika.

Zasady zblizenia do uzytkownika okresla, ze uzytkownicy nie powinni by¢
zmuszani do adaptowania si¢ do interfejsu. Interfejs powinien postugiwaé si¢
kategoriami znanymi uzytkownikowi, a nie projektantowi interfejsu. Jednoczesnie,
zgodnie z zasada rozrdzniania uzytkownikoéw, interfejs powinien oferowac
udogodnienia do interakcji dostosowane do r6znych rodzajow uzytkownikow.

Zasada spojnosci interfejsu uzytkownika oznacza, ze parametry polecen
powinny by¢ zawsze przekazywane w ten sam sposob. Spdjne interfejsy
zmniejszajg czas nauki. Spojnos¢ interfejsu w ramach grupy dialogow jest rowniez
istotna. Jesli jest to mozliwe, w réznych dialogach polecenia o podobnym
znaczeniu powinny by¢ wyrazane w ten sam sposob.

Zasada minimum niespodzianek przeciwdziata irytacji uzytkownikow, gdy
system dziala w nieoczekiwany sposob. Irytacje uzytkownika moze wywotaé
takze zbyt wielka ilo$¢ informacji udostgpniana przez interfejs jednoczesnie.

Zasada mozliwosci wycofywania akcji jest wazna, poniewaz nalezy zaktadac,
ze uzytkownicy nie uchronig si¢ przed bledami. Projektant interfejsu powinien
oczywiscie minimalizowaé¢ mozliwos¢ wystapienia btedéw poprzez odpowiedni
projekt dialogéw. Gdy dochodzi do btedow, uzytkownik powinien otrzymac
odpowiednig i znaczaca informacje zwrotng. Interfejs powinien tez oferowac
pomoc, ktorej tre$¢ powinna by¢ zalezna od kontekstu.

Samo projektowanie nalezy podzieli¢ na etapy. Pierwszym powinno by¢
opracowanie wstepnego szkicu interfejsu np. w formie papierowej, jeszcze bez
uzycia sprzetu przewidzianego w ostatecznej implementacji. Taki projekt
powinien by¢ skonsultowany z uzytkownikiem koncowym.

Po wprowadzeniu odpowiednich poprawek do projektu wstepnego, nalezy
wykona¢ tzw. projekt statyczny, tzn. taki, ktory zawiera sam format interfejsu i
ewentualnie elementy sterowania. Projekt statyczny takze powinien zostac
skonsultowany z uzytkownikiem koncowym w celu ustalenia listy ewentualnych
poprawek.
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Nastgpnym etapem jest dodanie do formy zawarto$ci i sterowania, tzn.
opracowanie projektu dynamicznego, ktory bedzie podstawa do opracowania
koncowego interfejsu. Podczas tego etapu projektant powinien by¢ w ciaglej
komunikacji z uzytkownikiem. Ostateczna forma projektu dynamicznego bedzie
docelowym interfejsem.

Opracowanie docelowego interfejsu nie oznacza jeszcze konca pracy
projektanta. Interfejs taki powinien zosta¢ oceniony przez uzytkownikow podczas
rzeczywiste] pracy urzadzenia czy systemu, a ewentualne uwagi i bledy w
dziataniu powinny prowadzi¢ do zmian w interfejsie.

4. NAJCZESCIEJ POPELNIANE BLEDY

Autorzy niniejszego opracowania na co dzien zajmujg si¢ nauczaniem
projektowania uzytecznych graficznych interfejsow uzytkownika na studiach
technicznych. W ramach szkolenia z tego zakresu prowadzone sg zaréwno
wyklady jak i zajecia projektowe, podczas ktorych studenci projektujg i tworza
graficzny interfejs uzytkownika oraz jego dokumentacje¢ dla zdefiniowanego przez
prowadzacych procesu. Studenci podczas zaje¢ korzystaja ze znanego i szeroko
stosowanego oprogramowania przemystowego przeznaczonego do konstruowania
systemow wizualizacyjnych i graficznych interfejséw uzytkownika.

Prowadzone przez kilka lat zajecia z tej tematyki pokazuja, jak trudnym
wyzwaniem jest dla studenta studiow technicznych zaprojektowanie uzytecznego
graficznego interfejsu uzytkownika.

Najczesciej popelnianym przez studentéw btedem, najczesciej juz na poczatku
projektu, jest catkowite pominigcia klienta i jego potrzeb - nie pytaja klienta o jego
zdanie, preferencje. Studenci ponadto zbyt mato czasu poswiecajg na zrozumienie
samego procesu, dla ktérego majg wykonaé interfejs graficzny. Przeprowadzenie
takiej pobieznej i mato dokladnej analizy wstepnej wymagan co do
projektowanego interfejsu skutkuje tym, ze Koncowy efekt pracy to mato
uzyteczny interfejs wyposazony w niezrozumiate i mato potrzebne funkcje, ktory
w rezultacie zamiast podnosi¢ efektywnos¢ procesu decydowanie ja obniza.

Kolejnym czesto popelnianym btedem jest brak stosowania zasady spojnosci i
standaryzacji. Brakuje spojnosci dialogbw — czesto ten sam komunikat na
poszczegblnych panelach interfejsu ma zupelnie inne brzmienie. Brak
standaryzacji w rozmieszczaniu funkcji, komend, ikon itd. na poszczegdlnych
ekranach. Brakuje rowniez standaryzacji formatow i wielkosci czcionek napiséw
znajdujagcych sie na poszczegoélnych panelach interfejsu. Efektem tego jest mato
intuicyjny oraz stabo przewidywalny interfejs, dajacy uczucie braku starannosci i
niedopracowania.

Nastgpng zasada, ktéra przysparza studentom trudno$ci w zastosowaniu
podczas projektowania graficznego interfejsu uzytkownika, jest unikanie
przetadowania informacja. Bardzo czesto studenci starajg si¢ umiesci¢ na kazdym
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panelu zaprojektowanego GUI wszystkie, takze niepotrzebne z punktu widzenia
obstugiwanych przez dany panel dialogdéw, informacje o procesie. Czgsto te same
informacje prezentowane sg na kilka sposobow, co powoduje, ze uzytkownik
takiego interfejsu zaczyna traci¢ czas na ich pordwnywanie i analizowanie, co
znaczaco obniza efektywnos¢ jego pracy.

Kolejnym, niestety bardzo czesto popelnianym przez studentow biedem, jest
prezentacja na panelu uzytkownika wizualizowanych danych pomiarowych bez
odpowiednich jednostek, jak roéwniez btednie dobrany sposob wizualizacji danych
statycznych oraz dynamicznych.

Wickszo$¢ z powyzszych bledow wynika z pominigcia fazy wstgpnej analizy
wymagan interfejsu a takze testow i konsultacji z klientem. Takie podejscie do
procesu projektowania jest niestety bardzo szeroko rozpowszechnione, a studenci
najczesciej nie zdaja sobie sprawy z popetnianych btedow.

5. PODSUMOWANIE

Problematyka nauczania projektowania i analizy uzytecznos$ci interfejsow jest
bardzo wazna z punktu widzenia praktyki inzynierskiej. Doswiadczenie
dydaktyczne autoréw niniejszego opracowania potwierdza konieczno$¢ nauczania
studentow studiow technicznych poprawnego podejscia do realizacji tego typu
projektow. Niestety, wigkszos¢ projektow wykonywanych przez studentow
studiéw technicznych podczas nauki na uczelniach technicznych, nie wymaga od
nich kontaktu z klientem, uzytkownikiem projektowanego przez nich systemu czy
urzadzenia. Taki stan rzeczy prowadzi najczesciej do zlekcewazenia problematyki
HCI, co z kolei doprowadzi¢ moze do sytuacji, w ktorej projektowane przez takie
0soby systemy czy urzadzenia, stracg na konkurencyjno$ci ze wzgledu na btednie
wykonany, nieuzyteczny interfejs.
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RATIONALE FOR TEACHING BASICS OF DESIGN AND USABILITY
ANALYSIS OF ERGONOMIC USER INTERFACES (GUI) FOR
TECHNICAL COLLEGE

The interface is the part that determines how the product (application, system, device) is
used, evaluated and perceived by the user. Usability is a key attribute of product quality, a
measure of how quickly and easily you will learn to use it.

Modern technological development and competitiveness of the market forces the
designers (engineers) knowledge of methods and techniques for designing the GUI.

The authors of the paper justify the need for education and development of subjects
related to the design of ergonomic interfaces at technical universities based on their own
experience of teaching.
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