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WSTEP

Powstanie pracy podyktowane zostato spostrzezeniem zastanej codziennosci, w kto-
rej smartfony, czyli inteligentne telefony komoérkowe, staty sie narzedziem powszech-
nego uzytku. Kazda z rewolucji w historii ludzkosci, rolnicza, przemystowa czy infor-
macyjna, wywotywata zaktdcenia w sferze spotecznej, polityce i ekonomii. Mobilnosé
i oferowany przez nig dostep do swiata informacji to kolejne zaktdcenie tych sfer, ale
tez czes¢ rewolucji informacyjnej. To kolejny krok na drodze ewolucji komunikowania,
ktory zdefiniowal na nowo zachowania spoteczne ludzi oraz wiele aspektow ich co-
dziennoscil. Z poczatku telefon komdrkowy stuzyt do wykonywania i odbierania pota-
czen gtosowych, lecz taka funkcjonalnos¢ obecnie to tylko jedna z wielu opcji oferowa-
nych przez te urzadzenia. Ogromna czes¢ populacji zostata pochtonieta digitalizacja
przestrzeni zyciowej, w ktorej media sa obecne. Wspotczesnie zmediatyzowany czto-
wiek, okreslany réwniez jako homo mobilis, zdaje sie oczekiwa¢ od smartfondw aplika-
tyzacji w niemal kazdym aspekcie zycia2. Najistotniejszym i coraz czesciej nieodtacz-
nym warunkiem funkcjonowania tej technologii stato si¢ potaczenie z Internetem, po-
niewaz w s$wiecie mobilnym najwazniejsze jest zaspokajanie potrzeby informacji
w mysl stwierdzenia ,,tu i teraz”3. Znaczaca role w tym odgrywaja aplikacje mobilne
pozwalajace na dostep i wymiang informacji zamieszczonych w sieci, organizacje pra-
cy, edukacje czy rozrywke.

Wiele proceséw spotecznych uwarunkowanych lub niekiedy determinowanych jest
poprzez komunikacj¢ medialna. Spoteczny aspekt komunikacji wszedt na nowy poziom

wraz z wynalezieniem i rozwinieciem medidéw spotecznosciowych drenujacych uzyt-

1 M. Saylor, The Mobile Wave. How Mabile Intelligence Will Change Everything, Vanguard Press, United
States 2012, s. 16-18.

2 H. Lieberman, A. Faaborg, J. Espinosa, T. Stocky, Common Sense on the Go: Giving Mobile Ap-
plications an Understanding of Everyday Life, BT Technology Journal, 2004, s. 1.

3 F. Martin, J. Ertzberger, Here and now mobile learning: An experimental study on the use of mobile
technology, Computers & Education, 2013, s. 76-77.
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kownikow z prywatnosci za ich wlasnym przyzwoleniem, a wrgcz nieopanowang checia
uczestnictwa w globalnej wymianie informacji. Granice geograficzne zasiegu tresci zo-
staja zatarte, dostep do wydarzen z drugiego konca $wiata jest natychmiastowy, tak
samo jak zidentyfikowanie konkretnej osoby, a relacje Face-to-Face wypiera kontakt
Interface-to-Interface4. To wszystko dla mtodej generacji uzytkownikdw, wkraczajacych
w interakcje ze s$wiatem nowych medidw, jest oczywiste i staje si¢ niezbedne do zycia,
jak powietrze czy woda.

Coraz bardziej istotne staja si¢ kwestie funkcjonalnosci i uzytecznosci produktow
interaktywnych. Oferowane przez wiodacych twdrcow urzadzen i systemow mobilnych
rozwigzania technologiczne projektowane sa z uwzglednieniem percepcji poznawczej
odbiorcow. Opracowywane sg schematy, ktére dynamicznie ewoluuja pod wplywem
nawykow uzytkownikow, dostosowuja si¢ do nich, a niekiedy nawet te nawyki ksztattu-
ja. Rozwazania dotyczace roli interfejsow aplikacji mobilnych powigzane sa scisle ze
zjawiskami konwergencji, digitalizacji, mobilnosci oraz miniaturyzacji narzedzi stuza-
cych do komunikowania masowego. Problematyka, z ktora sprz¢zony jest omawiany
temat, okreslana jest mianem interakcji cztowiek-komputer (Human-Computer Interac-
tion, w skrécie HCI)s.

Znaczenie interfejsow cyfrowych przybiera obecnie znaczaca wage. Maja one swoja
uzytecznoscia, wygladem i komunikatywnoscia czyni¢ obstuge urzadzen prostszg, bar-
dziej intuicyjna oraz wykorzystujaca motoryczne i psychologiczne aspekty postrzegania
otoczenia przez ,,cyfrowych tubylcow™s. Poczatki badan nad interfejsami rozbiegty sie
na dwa nurty, jeden dotyczacy interaktywnosci, drugi za$ bogactwa odczuwania zmy-
stowego. Obecnie kwestie te sa rozpatrywane wspdlnie, a ich celem jest optymalizacja
doswiadczenia uzytkownika. Przekonanie o najlepszym, uniwersalnym rozwigzaniu dla
kazdego interfejsu, okreslane jest w literaturze jako fatszywe i wynikajace z mylnego

przekonania o istnieniu rozwigzan lepszych i gorszych, a zjawisko, ktére mozna by na-

4 T. Goban-Klas, Cywilizacja medialna. Geneza, ewolucja, eksplozja, Warszawa 2005, s. 41.

5 B.A. Myers, A Brief History of Human Computer Interaction Technology, raport techniczny CMU-
CS-96-163 i raport techniczny Human-Computer Interaction Institute CMU-HCI1-96-103, Pittsburgh,
Carnegie Mellon University, Human-Computer Interaction Institute, 1996.

6 M. Polak, Cyfrowi imigranci i tubylcy, czyli sprébujmy zintegrowac dwa swiaty w polskiej szkole, pre-
zentacja multimedialna, artykut online: http://www.slideshare.net/edunews/cyfrowi-tubylcy-i-imigranci,
dostep: 23.02.2021.
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zwac¢ idealnym interfejsem”, nie istnieje. Koncepcje uzalezniane sa od sytuacji, grup
docelowych lub dostepnych kanatow?.

Waznym zatozeniem aplikacji mobilnych jest to, zeby byly one produktami uzy-
tecznymi. Dazenie do realizowania tego celu zwigzane jest ze znajomoscia i analiza po-
trzeb i preferencji uzytkownikow. Wyglad interfejsu oraz istotne dla uzytkownikdéw in-
formacje zamieszczone w jego obrebie odgrywaja coraz bardziej istotng role w catym
procesie tworzenia cyfrowych produktow, jakimi sg aplikacje mobilne. To wiasnie inter-
fejsy systemow i aplikacji mobilnych powinny pozwala¢ uzytkownikom na pozyskiwa-
nie informacji bez nadmiernego angazowania pamigci i skupiania uwagi wzrokowejs.

Niniejsza praca w ogolnym ujeciu jest eksperymentem badawczym, majacym na
celu rozszerzenie wiedzy na temat aktualnych standardéw w obszarze projektowania
rozwigzan w obszarze nawigacji wewngtrznej aplikacji mobilnych, stuzacej do komuni-
kacji na linii uzytkownik-smartfon. Motywacja do podjecia tego tematu byta obserwacja
i doswiadczenie ewolucji interfejsow urzadzen mobilnych oraz aplikacji im dedykowa-
nych na przestrzeni minionych lat. Podjecie badan nad aspektami projektowania komu-
nikatywnych i funkcjonalnych interfejsow graficznych aplikacji mobilnych zostato zde-
terminowane przez:

1. spoteczno-kulturowe przemiany procesu komunikacji wspétczesnego spoteczenstwa
determinujace aktywnos¢ odbiorcy?,
2. postepujace w czasie zmiany technologiczne i kulturalne wptywajace na procesy

poznawcze i sposoby interakcji cztowieka z komputerem?0,

7 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie. Jak odnalez¢ sie w swiecie komputerow, ttum. M. Lakomy, Ksigzka
i Wiedza, 1997, s. 78-80.

8 W. Prussak, Ergonomiczne zasady projektowania interfejsu systemu mobilnego korzystania z informaciji
przestrzeni miejskiej, [w:] Zintegrowany system wspomagania dostepu do informacji w przestrzeni miej-
skiej z wykorzystaniem GPS i GIS, red. M. Golinski, M. Szafranski, Wyd. Politechniki

Poznanskiej, Poznan 2012, s. 54-55.

9 Wspotczesnymi jezykami komunikacji spotecznej sg nowe media, ewolucja srodkéw wyrazania prze-
obraza si¢ w formg¢ obrazowo-wirtualnej rzeczywistosci. W. Urban, Wspoiczesny czfowiek w polu relacji
nowych mediéw i wspbiczesnej estetyki, Media — Kultura — Spoteczenstwo, nr 13, Akademia Humani-
styczno-Ekonomiczna w Lodzi, 2018, s. 51.

10 Zaobserwowanymi zmianami sg: globalizacja, fragmentaryzowanie pojec i idei, uniformizacja i zatar-
cie réznorodnosci swiatowej kultury. K. Ratajczak, Dynamika przemian od spofeczeristwa tradycyjnego
do ery nowozytnosci, [w:] Rekonstrukcje tozsamosci w kulturze natychmiastowosci, red. D. Hejwosz-
Gromkowska, Poznan 2014, s. 23-97.
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3. dazenie do przyspieszenia i poprawienia jakosci dostepu odbiorcéw do informacji
za posrednictwem urzadzen mobilnych typu smartfon na linii cztowiek-komputer,
poprzez rozwadj mobilnych systemow operacyjnych i dedykowanych im aplikacji,

4. poszukiwanie przez tworcow produktow cyfrowych typowych wzorcéw zachowan
komunikacyjnych uzytkownika i zmian w ich obrebie za pomoca badania uzytecz-
nosci,

5. ewolucja standardéw projektowania aplikacji mobilnych zorientowanych na procesy
poznawcze uzytkownikow (patrz podpunkt 3.5.).

Wyniki podjetego eksperymentu moga pomoc we wskazaniu mozliwych kierunkow
zmian w obrebie standardéw projektowania interfejséw graficznych, pociagajacych za
soba adaptacje uzytkownikéw do potencjalnie aktualizowanych standardow w obrebie
nawigacji wewnetrznej aplikacji mobilnych. Wyniki te moga takze przynies¢ odpowiedz
na pytanie jak takie zmiany beda wptywaty na uzytecznos¢ mobilnych produktow cy-
frowych oraz czy przyzwyczajenia uzytkownikow beda blokowaty postep takich zmian,
a w rezultacie jak rysuje si¢ przysztos¢ interakcji cztowiek-komputer. Poszerzy to zbior
wytycznych dotyczacych tego, jakich rozwiagzan nalezatoby unika¢, a w jakich sferach
mozna podjac¢ ryzyko wprowadzenia innowacji.

Badanie uzytecznosci interfejséw aplikacji mobilnych w literaturze przedmiotu wy-
stepuje dos¢ czesto i charakteryzuje si¢ okreslonymi obszarami tego zagadnienia. Poni-
zej wymieniono i krotko skomentowano te najwazniejsze i najbardziej zblizone do te-
matu niniejszej rozprawy.

Waznym ujeciem tematu interakcji cztowieka z komputerem sg szeroko zakrojone
badania eyetrackingowe prowadzone przez Poynter Institute. Badania $ledzenia wzroku
odbiorcy poczatkowo w latach 80-90 dotyczytly analogicznych mediow (publikacja
z 1991 roku, ,,Eyes on the News™11), z poczatkiem kolejnego stulecia zostaty przenie-
sione na obszar nowych mediow i dotyczyty poruszania si¢ wzroku po ekranach kom-
puterow (rok 2000, Stanford University i naukowcy z Poynter Institute publikuja dane
z pierwszego badania eyetrackingowego odbioru informacji ze strony internetowej)!2,

Badania ujawnity miedzy innymi, ze w przeciwienstwie do tradycyjnych nosnikow in-

11 Poynter Institute, artykut online: https://web.archive.org/web/20080105143432/http://www.poyntere-
xtra.org/eyetrack2004/history.htm dostep: 31.01.2019.

12 Tamze.
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formacji, na ktérych obraz dominujaco skupiat uwage odbiorcow, informacje wyswie-
tlane na monitorach skupiajg wzrok w wiekszym stopniu na tresci. W latach 2003-2004
Instytut przeprowadzit obszerne badanie o nazwie ,,Eyetrack 111", dotyczyto ono charak-
terystyki budowy stron internetowych, wyznaczyto mapy cieplne najcze¢sciej skupiaja-
cych wzrok stref, przyniosto rozwigzanie problemu skanowania tresci przez uzytkowni-
kéw zamiast czytania, ktérym jest zastosowanie mniejszego stopnia pisma, utrwalito
przekonanie 0 umiejscowieniu nawigacji gtbwnej w gornej czesci witryny internetoweyj,
przyniosto wskazowki odnosnie rozmiardéw i umiejscowienia reklam, a takze odstonito
zaleznos¢ miedzy rozmiarem obrazéw i czasem ich ogladanials.

Pdzniejsze badania prowadzone przez instytut dotyczyly czytania informacji z table-
tow wykazaty, posrod innych rezultatow, ze czytelnicy majg zauwazalny nawyk prze-
suwania w poziomie w przypadku petnoekranowej galerii zdjg¢, co zweryfikowato
wnioski z wczesniejszych badan Instytutu. Inna ciekawa obserwacja ujawnia, ze 65%
respondentoéw tego badania uzywata przycisku powrotu zaimplementowanego w oknie
przegladarki, zamiast korzystac z przycisku strony gtownej badz nawigacji ujetej w pro-
jekcie strony — §wiadczy to o tym jak wazna jest jednolitos¢ narzedzi, poniewaz ludzie
beda uzywaé domyslnie tego co znajal4. Szereg badan i wnioskow Poynter Institute pu-
blikuje na swojej stronie internetowej w zbiorach dotyczacych zasad internetowego?s
I mobilnego?®, oraz projektowania ich uzytecznosci, m.in. o istotnosci tematu respon-
sywnosci (dostosowywania zawartosci do proporcji ekranu) stron i aplikacji interneto-
wych?7, czy rozwigzan uzytecznosci i funkcjonalnosci produktéw mobilnych i jakie nio-
Sg one za sobg konsekwencje spoteczno-kulturowe.

Temat eyetrackingu, ktory badany jest przez ponad 20 lat poruszony zostat rowniez
przez A. Bulling i H. Gellersen w publikacji z roku 2010 ,,Toward Mobile Eye-Based

Human-Computer Interaction™ w ujg¢ciu nowatorskiego pomystu mobilnych opartych na

13 Poynter Institute, artykut online: https://web.archive.org/web/20060717230301/http://poynterextra.org/
eyetrack2004/main.htm, dostep: 31.01.2019.

14 New Poynter Eyetrack Research Reveals How People Read News on Tablets, Poynter Institute, artykut
online: https://www.poynter.org/reporting-editing/2012/new-poynter-eyetrack-research-reveals-how -pe-
ople-read-news-on-tablets/, dostep: 31.01.2019.

15 Website Design and Usability, https://www.poynter.org/tag/website-design-and-usability/, dostep:
31.01.2019.

16 Tamze.

17 C. Frechette, What journalists need to know about responsive design: tips, takeaways & best practices,
artykut online: https://www.poynter.org/newsletters/2013/what-journalists-need-to-know-about- responsi-
ve-design/, dostep: 31.01.2019.
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wzroku interfejsow (mobile eye-based interface), ktdre maja zdaniem autoréw szanse
zrewolucjonizowa¢ interakcje cztowiek-komputeri8. Z kolei Martin Groen i Jan Noyes
w publikacji ,,Using eye tracking to evaluate usability of user interfaces: Is it
warranted?” poddaja w watpliwos¢ eyetracking jako narzedzie do oceny uzytecznosci
interfejsow, argumentujac na podstawie obserwacji reakcji uzytkownikow postawionych
przed interfejsami nieznacznie zmienianymi pod katem budowy. Oscar Navarro, Ana
Isabel Molina, Miguel Lacruz, Manuel Ortega wykonali ewaluacje multimedialnych
materiatdw dydaktycznych przy uzyciu eyetrackingu, wyniki opublikowane w artykule
»Evaluation of multimedia educational materials using eye tracking”®. Omdwienie za-
stosowania ruchéw oczu w interfejsach uzytkownika, zaréwno do analizy interfejsow
(mierzenie uzytecznosci), jak i jako rzeczywistego medium kontrolnego w dialogu
cztowiek-komputer opisane zostato w artykule ,,Eye Tracking in Human-Computer Inte-
raction and Usability Research: Ready to Deliver the Promises” przez Robert’a J.K. Ja-
cob’a i Keith S. Karn2o,

W kwestii badania uzytecznosci najistotniejszym nalezy spojrze¢ na dokonania au-
tora zestawu heurystyk, Jakoba Nielsena. W publikacji dotyczacej stricte funkcjonalno-
sci aplikacji mobilnych, autorzy J. Nielsen i R. Budiu, odnoszg si¢ do tematu projekto-
wania doswiadczen aplikacji mobilnych prezentujac metodologie badan polegajacych
na testowaniu funkcjonalnosci mobilnych interfejséw graficznych, a takze przy tym po-
ruszaja transmedialne doswiadczenia uzytkownika. Podkreslaja, ze ich badania sa empi-
ryczne, a z wnioskdw i rekomendacji dotyczacych projektowania stron i aplikacji mo-
bilnych wykluczaja oni wiasne opinie2t: ,badamy konkretne projekty interfejsu uzyt-
kownika i sprawdzamy, czy uzytkownicy odczuwaja tatwosé¢, badz trudnosc, podczas

wykonywania zadan, korzystajac z réznych ustawien interfejsu”22,

18 A, Bulling, H. Gellersen, Toward Mobile Eye-Based Human-Computer Interaction, IEEE Pervasive
Computing, vol. 9, no. 2010, s. 8-12.

19 0. Navarro, A.l. Molina, M. Lacruz, M. Ortega, Evaluation of multimedia educational materials using
eye tracking, Procedia - Social and Behavioral Sciences 197, 2015, s. 2236-2243.

20 R.J.K. Jacob, K.S. Karn, Eye Tracking in Human-Computer Interaction and Usability Research: Ready
to Deliver the Promises, The Mind's Eye. Cognitive and Applied Aspects of Eye Movement Research,
2003, s. 573-605.

21 ], Nielsen, R. Budiu, Funkcjonalnos¢ aplikacji mobilnych. Nowe standardy UX i Ul, Helion, 2013,
s. 16.

22 Tamze, s. 20.
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Kwestie uzytecznego projektowania komunikacji mobilnej za posrednictwem sys-
temow i aplikacji mobilnych opisane sg w publikacjach takich jak ,,Mobile applications
development with Android: technologies and algorithms” autorstwa M. Qiu, W. Dai
i K. Gai, zagadnienia istoty i korzysci prototypowania aplikacji mobilnych23 opisat Ben-
jamin Bahr w ksiazce ,,Prototyping of User Interfaces for Mobile Applications”. Szero-
kie zbiory tendencji i zasad projektowania mobilnego w réznych aspektach uzyteczno-
$ci znalez¢ mozna w publikacji ,,Mobile Ul Trends Present & Future. Meaningful Mobi-
le Typography” wydanej przez UXPin.24 Zbiorem wytycznych optymalizacji wydajno-
sci mobilnego webu zajat sie Maximiliano Firtman w “High Performance Mobile
Web”25. Dalej w ,,Application Design For Mobile Education-Typography In Education
Applications” autor, Semih Delil, postawit za cel przeanalizowanie doktadnosci procesu
projektowania materiatdbw edukacyjnych przygotowanych na urzadzeniach mobilnych
w zakresie znaczenia edukacji mobilnej i procesdéw projektowych zastosowanych z my-
$la 0 urzgdzeniach mobilnych26. Tricia Austin i Richard Doust opisuja rozwdj i ewolucje
dziedziny projektowania graficznego idace za rozwojem technologii cyfrowej. W ksigz-
ce ,,New Media in Graphic Design* badany jest zwiazek nowej twdrczosci z umiejgtno-
sciami i pomystami?’.

Badanie réznic w czytaniu tekstu na papierze i ekranie monitora, ktore rzuca $wiatto
na proces poznawczy i zachowania odbiorcéw w obszarze nowych medidw przeprowa-
dzita Anne Mangen. W ,,Reading linear texts on paper versus computer screen: Effects
on reading comprehension”, publikacji A. Mangen, B. R.Walgermo, K. Brannick, prze-
prowadzone badania sugeruja wptyw psychologiczny narzgdzia jakim jest komputer.
Przyswajanie tresci z ekranu monitora utrudnia odbior i przyswajanie z powodu prze-
szkdd wynikajacych z charakterystyki pracy z komputerem. Whnioski implikujg prze-
szkody, ktdre wynikaja z charakterystyki obstugi urzadzen komunikacji elektronicznej

(nawigowanie po zawartosci, konstrukcja uktadu tresci), bardziej przyjazne odbiorcy

23 B. Béhr, Prototyping of User Interfaces for Mobile Applications, Springer, 2017.
24 UXPin, Mobile Ul Trends Present & Future. Meaningful Mobile Typography, 2015.
25 M. Firtman, High Performance Mobile Web, O’Reilly Media, Inc, USA, 2015.

26 S. Delil, Application Design For Mobile Education-Typography In Education Applications, Internatio-
nal Journal of Advanced Computational Engineering and Networking, Jan. 2017.

27 T. Austin, R. Doust, Projektowanie dla nowych medidw, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2008.
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autorom wydaje sie zastosowanie do czytania zwieztych informacji w celu osiagniecia
lepszego skupieniazs,

W innym artykule A. Mangen, zatytutowanym ,,Hypertext fiction reading: haptics
and immersion” autorka traktuje o istotnosci haptyki w ujeciu psychologicznym odbior-
cy. Pisze, ze ,,(...) nasze pragnienie klikniecia jest przyktadem haptycznego uchwycenia
modalnosci wizualnej i stuchowej, z nastgpcza czutg-motoryczng dominacja dotykowe-
go nad poznawczym i percepcyjnym.” Dalej stwierdza, ze ,,sensoryczne wiasciwosci
komputera sprawiajg, ze bardzo tatwo jest ozywi¢ nasza uwage, uzyskujac dostep do
czego$ poza naszym obecnym doswiadczeniem. W zwiazku z tym, tekst lub ikony, kto-
re daja tzw. gorace punkty, umozliwiaja interakcj¢ dotykowa z komputerem. Doswiad-
czamy ich jako odnosniki kliknigte, a taka afordancja jest niekoniecznie niezgodna z fe-
nomenologicznym zanurzeniem”2,

W artykule na temat podstawowych wzorcow nawigacji mobilnej30 Raluca Budiu,
dyrektorem ds. Badan w Nielsen Norman Group, definiuje zagadnienie komunikatyw-
nosci nawigacji mobilnej w nastepujacy sposob: ,,Jest to w rzeczywistosci jedno z naj-
wigkszych wyzwan zwigzanych z wdrazaniem nawigacji na urzadzeniach mobilnych:
jak nadawac priorytet tresciom, by nawigacja wciaz byta dostgpna i wykrywalna”. Te-
mat ujety jest w kontekscie rozmieszczenia zawartosci aplikacji lub strony internetowej
w obrebie ekranu, rozpatrywane przez autorke sa warianty elementéw nawigacji wi-
docznych na ekranie oraz ukrytych pod ikong hamburgera. Budiu komentuje te warianty
za pomocg starego powiedzenia, ktore méwi o tym, ze to co poza zasiegiem wzroku,
jest poza zasiegiem umystu, jednak w obecnie projektowanych produktach mobilnych
nie unika si¢ stosowania ukrytej zawartosci, co nie przysparza uzytkownikom proble-
mow ze wzgledu na przyzwyczajenia i nawyki, ktore utrwality sie w ich umystach od
momentu zapoznania si¢ z technologiami mobilnymi. W opisywanym artykule z 2015
roku przytacza takze dostep do menu aplikacji za pomoca gestu ,,Inna wersja menu na-

wigacyjnego, gdy menu nie ma znacznika i zostaje wykryte za pomoca gestu”. Stwier-

28 A. Mangen, B.R. Walgermo, K. Brgnnick, Reading linear texts on paper versus computer screen: Ef-
fects on reading comprehension, International Journal of Educational Research, University of Stavanger,
Norway 2013, s. 61-68.

29 A. Mangen, Hypertext fiction reading: haptics and immersion, Journal of research in reading, Blac-
kwell Publishing Ltd, 2008/11, s. 404-4109.

30 R. Budiu, Basic Patterns for Mobile Navigation: A Primer, artykut online: https://www.nngroup.com/
articles/mobile-navigation-patterns/, dostep: 31.01.2019.
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dzenie to jest skomentowane przyktadem aplikacji mobilnej Sephora i specyfikacji sys-
temu iOS w wersji 7, w ktory Apple wprowadzito gesty do nawigowania miedzy wido-
kami na ekranie. Jest to jedna z niewielu wzmianek o tym konkretnym aspekcie funk-
cjonowania nawigacji w aplikacjach mobilnych i przyktad 6wczesnej kolizji innowacji
projektowej ze zmianami wprowadzonymi w obrebie mobilnego systemu operacyjnego.
Taka sytuacja nie wyklucza mozliwosci stosowania obu zjawisk jednoczesnie, niezbed-
ne do stwierdzenia tego bylyby stosowne badania polegajace na obserwacji reakcji
uzytkownikow w okreslonych przypadkach rozmieszczenia informacji i zastosowania
gestow.

W innym artykule pod tytutem ,,iPhone X: The Rise of Gestures* tej samej autorki
czytamy: ,,Przez lata projektanci mobilni flirtowali z ideg uzywania gestéw, aby uzy-
ska¢ wieksza funkcjonalnosé bez poswigcania miejsca na ekranie. W przeciwienstwie
do graficznych elementow interfejsu uzytkownika gesty nie potrzebuja reprezentacji
wizualnej, a zatem pozostawiaja wigcej miejsca na tres¢. Ale gesty sa trudne do zapa-
migtania i uzycia”3t. Budiu w sposdb krytyczny odnosi si¢ do zmiany sposobu uzytko-
wania nowego modelu smartfona iPhone X, w ktdrym na rzecz wielkosci ekranu zrezy-
gnowano z jedynego przycisku fizycznego, ktéry stuzyt do powrotu na ekran gtowny
systemu. Zmiany stanu rzeczy do ktoérego uzytkownicy sg juz przyzwyczajeni, uwaza za
zta zmiang i opisuje ryzyko jakie to za soba niesie w postaci wi¢kszej podatnosci uzyt-
kownikéw na popetnianie bteddw. Szereg gestdw nawigacyjnych jest do siebie zblizo-
nych i daja one niekiedy inne rezultaty — podobne gesty wprowadzi¢ moga w btad, lecz
z czasem jednak zostaja zapamietane, przyswojone i wykorzystywane poprawnie.

Publikacja ,,Using Swipe to Trigger Contextual Actions” opisuje zjawisko eliminacji
wizualnych elementéw interfejsu w systemie iOS. Autorka, Angie Li, wyodrgbnia gest
»przesun” (ang. swipe), precyzyjnie zwany ,,przesunigcie kontekstowe” (ang. contextual
swipe) jako poczatkowo mato popularny, stosowany jedynie w nowatorskiej aplikacji
mobilnej Inbox do usuniecia pozycji listy, a z czasem zaadaptowany w szerszym kregu
aplikacji mobilnych. Li wymienia 6 wad tego rozwiazania, m.in. brak znacznikow po-
wodujacy niejasnos¢, gdzie mozna uzy¢ gestu swipe, ukrywanie tresci (ktore przez spe-

cjalistow od badania uzytecznosci wydaje si¢ by¢ ciezkim grzechem), zastosowanie nie-

31 R. Budiu, iPhone X: The Rise of Gestures, online: https://www.nngroup.com/articles/iphone-x/, dostep:
25.04.2021.
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standardowych czynnosci skojarzonych z przesunieciem kontekstowym czy wielo-
znacznos¢ tegoz samego gestu w obrebie jednej aplikacji. Taka analiza gestow wewna-
trz interfejsu aplikacji mobilnej rzuca $wiatto na problemy mogace dotkna¢ uzytkowni-
kow w trakcie interakcji z urzadzeniem, jednak nie wyklucza jednoznacznie ich przy-
sztego stosowania w innych aspektach. W dalszej czesci artykutu autorka wymienia su-
biektywne zalecenia dotyczace uzywania ,,przesuwania kontekstowego”. W podsumo-
waniu wywodu zawarte zostato stwierdzenie, ze pomimo przyzwyczajenia uzytkowni-
kow do tego rozwigzania nie znajdujemy go czesto w aplikacjach lub wystepuje ono
w innym kontekscie. Autorka wyraza takze obawg: ,,Przesuwanie kontekstowe jest po-
pularne w tworzeniu aplikacji, ale niewtasciwie uzywane moze powodowa¢ zamiesza-
nie”32, co jednak bez wykonywania biezacych badan nie jest jednoznaczne do stwier-
dzenia, a niedtuga historia innowacji w obrebie systeméw operacyjnych smartfondéw
pokazuje, ze zaakceptowane potrafig byc¢ te, ktore z poczatku byty uznawane za niewta-
sciwe i mylace.

Badania na temat projektowania uzytecznosci nawigacji podejmuje Jakob Nielsen,
dyrektor Nielsen Norman Group, w artykule ,,Banish the Hamburger Menu, Adopt Piz-
za Menus* rozpatrujac dwa typy nawigacji: ,,hamburger menu” oraz ,,pizza menu”. Nie-
Isen stwierdzajac, ze ,,dzi$ z przyjemnoscia ogtaszam, ze nasze najnowsze badania po-
twierdzaja, ze menu pizzy zapewnia najwyzsza jakos¢ obstugi, a zatem moze by¢ wyko-
rzystane do przezwycigzenia problemow zwigzanych z uzytecznoscig narzuconych
uzytkownikom przez menu hamburgerow”33 potwierdza, ze utarte wieloletnie praktyki
stosowane sa czasami z rozpedu i nie zawsze w zgodzie z ich kontekstem, i ze istnieja
nowe rozwiazania, ktore rozwigzuja znacznie efektywniej zagadnienia zwigzane z do-
stepem do tresci.

Kolejna publikacja na opisywany temat pt. ,,Mobile User Experience: Limitations
and Strengths” autorstwa Raculi Budiu okresla gesty na ekranie dotykowym jako ,,(...)
ukryty, alternatywny interfejs uzytkownika (UI), ktory po zbudowaniu z odpowiednimi

afordancjami moze sprawi¢, ze interakcja bedzie ptynna i wydajna, a takze pozwoli za-

32 A, Li, Using Swipe to Trigger Contextual Actions, artykut online: https://www.nngroup.com/articles/
contextual-swipe/, dostep: 29.04.2021.

33 ). Nielsen, Banish the Hamburger Menu, Adopt Pizza Menus, artykut online: https://www.nngroup.-
com/articles/hamburger-menu-vs-pizza/, dostgp: 29.04.2021.
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oszczedzi¢ miejsce na ekranie”34, Podobnie jak w wyzej wymienionych artykutach au-
torka wyraza obawy: ,,(ukryte pod gestami interfejsy) cierpig z powodu niskiej zapamig-
tywalnosci i nie sg tatwe do odkrywania”3s. Stwierdzenia te rowniez nalezatoby zesta-
wi¢ z badaniami okreslajacymi, czy rzeczywiscie takie afordancje powoduja dezorien-
tacj¢ u odbiorcdw, czy moze istnieja wzorce wpisujace si¢ w intuicje i skojarzenia od-
biorcy obytego, w niewielkim lub przeci¢tnym zakresie, z obecnymi technologiami.

Projektant produktow cyfrowych, Luke Wroblewski, obejmujacy stanowisko Pro-
duct Director w firmie Google i bedacy projektantem oprogramowania stosowanego na
catym swiecie w nagraniu wideo bedacego cze¢scia ,,User Experience How-To”3¢ obja-
$nia szereg sposobOw oceniania mobilnych rozwigzan nawigacyjnych. Polegaja one na
obserwacjach istniejacych mobilnych produktow cyfrowych pod wzgledem zachowania
uzytkownikéw w odniesieniu do zréznicowanej charakterystyki wygladu nawigacji
w aplikacjach mobilnych, a takze na analizie psychologii poznawczej odbiorcow oraz
czasie spedzanym na poszczegolnych tresciach i widokach aplikacji.

W roku 2013 publikacja D. A. Normana i B. Wadia zaprezentowana podczas konfe-
rencji ,,Society for Information Display” w Vancouver pod tytutem ,,The Next Touch
Evolution. Advancing the Consumer Experience in Other Realms: Tasks and Tough
Environments”37 opisuje zbidr mozliwosci i wyzwan dotyczacych projektowania syste-
mow dotykowych i opartych na obstudze gestami. Autorzy twierdzg, ze w zwigzku
z preznym rozwojem ekrandw urzadzen mobilnych ekstremalny nacisk powinien by¢
ktadziony na projektowanie interakcji3s.

Kontynuacja mysli poprzedniej publikacji jest artykut j. Nielsena i D. A. Normana
»Gestural Interfaces: A Step Backwards In Usability”. Traktuje on o nadchodzacym
kryzysie uzytecznosci w obszarze HCI jaki moze spowodowac¢ wprowadzenie interfej-

sOw opartych na gestach. Teori¢ autorzy potwierdzajg badaniami na urzadzeniu mobil-

34 R. Budiu, Mobile User Experience: Limitations and Strengths, Nielsen Norman Group, 2015, artykut
online: https://www.nngroup.com/articles/mobile-ux/, dostep: 26.04.2021.

35 Tamze.

36 L. Wroblewski, How to Decide on Mobile Navigation, artykut online: https://www.lukew.com/ff/entry-
.asp?1925, dostep: 29.04.2021.

37 B. Lee, D.A. Norman, Modern interface design: Intimate interaction, Innovation. Interactive Experien-
ces, artykut online: https://www.researchgate.net/publication/202165759_Modern_interface_design_ In-
timate_interaction, dostep: 02.05.2021.

38 D.A. Norman, B. Wadia, Opportunities and Challenges For Touch and Gesture-Based Systems, artykut
online: https://jnd.org/opportunities_and_challenges_for_touch_and_gesture-based systems/, dostep:
02.05.2021.
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nym Apple iPad3®. Poréwnanie Nielsen wykonuje do roku 1993, kiedy to pierwszy raz
wprowadzono mape¢ obrazu, ktéra powodowata, ze dowolny element tresci i obrazu
mogt by¢ elementem interfejsu40. Jest to z pewnoscig trafne poréwnanie lecz wydaje sie
ono nie uwzglednia¢ zmian w spoteczenstwie (wspodtczesne spoteczenstwo mobilne),
ktore zaszty na przestrzeni ostatnich lat. W artykule Norman wskazuje na pospiech
w projektowaniu gesturalnych interfejséw, nazywanych ,,naturalnymi” i podsumowuje,
ze przetestowane i zrozumiate standardy interakcji cztowieka z komputerem zostaty na-
ruszone i zignorowane. Zaznacza przy tym, ze zgadza si¢ z dostosowywaniem metod do
nowych technologii jednak podkresla, ze musza one by¢ odniesione i poparte ugrunto-
wanymi paradygmatami dotyczacymi uzytecznosci4l. W dalszej czesci artykutu autorzy
dostrzegaja jednak potencjalne zalety gesturalnych systemow operacyjnych, jako moga-
cych si¢ przyczyni¢ do odcigzenia wizualnego jezyka tradycyjnych interfejsow graficz-
nych. Wymagaja one nowych metod interakcji. Za jedna z ich zalet podawana jest moz-
liwos¢ uzycia ciata do nawigacji (przechylanie, potrzasanie, obracanie, szturchanie itp.).
Autorzy przyznaja, ze rezultaty moga by¢ niezwykle skuteczne, jednoczesnie dostarcza-
jace uzytkownikom zabawe i poczucie przyjemnosci. ,,Ale te style interakcji sa wcigz
w powijakach, wigc naturalnym jest oczekiwac¢, ze wiele badan i obserwacji bedzie mu-
siato zosta¢ zrobionych42, Jako stuszny sposob badania tego obszaru podawane sa testy
dziatania modelu koncepcyjnego. Odpowiednia informacja zwrotna jest jednym z za-
sadniczych wymagan dla opracowania doktadnego modelu koncepcyjnego. W odpo-
wiedzi na ten artykut nalezatoby zbada¢ za pomocg prototypu aplikacji mobilnej czy
przyzwyczajenia, skojarzenia i postepujace dynamicznie zmiany technologiczne powo-
duja zwigkszenie otwartosci umystéw wspotczesnych uzytkownikdw niz miato to miej-
sce w trakcie poczatkdw istnienia zjawiska HCI.

W artykule ,,Basic Patterns For Mobile Navigation: Pros And Cons* dla Smashing
Magazine Nick Babich przytacza, ze wraz z pojawieniem si¢ pierwszego smartfona

z w petni dotykowym ekranem zastosowanie gestow stato si¢ popularne i wiele aplika-

39 J. Nielsen, iPad Usability: First Findings From User Testing. Jakob Nielsen's Alertbox, April 26, 2010,
artykut online: https://www.nngroup.com/articles/ipad-usability-year-one/, http://www.useit.com/alert-
box/ipad.html, dostep: 02.05.2021.

40 D.A. Norman, J. Nielsen, Gestural Interfaces: A Step Backwards In Usability, artykut online: https://
jnd.org/gestural_interfaces_a_step_backwards_in_usability 6/, dostgp: 02.05.2021.

41 D.A. Norman, Natural User Interfaces Are Not Natural, Interactions, 17, No. 3 (May - June), 2010.
42 D.A. Norman, J. Nielsen, Gestural Interfaces..., dz. cyt.

16 /272



cji zaczeto projektowac¢ pod katem eksperymentowania z kontrolg gestami. Sukces uzy-
tecznosci obecnie projektowanych aplikacji mobilnych w duzej mierze moze zaleze¢ od
tego jak dobrze zaimplementowana jest w nich nawigacja gestami. Babich opisuje, ze
wzor ten bedzie si¢ dobrze sprawdzat, gdy uzytkownicy chcac eksplorowaé szczegoéto-
we detale prezentowanej w aplikacji zawartosci beda czerpali przyjemnos¢ z samego
obstugiwania interfejsu: ,,Uzytkownicy beda spedzac¢ wigcej czasu z zawartoscia niz by
to robili z nawigacja w postaci klasycznego menu”43. Wedtug autora nawigacja menu
nie posiada tego angazujacego faktoru. Jak w kazdym przypadku w takim rozwigzaniu
mozna si¢ doszukac¢ zalet i wad rozwigzania. Zaletami sa: zredukowanie nattoku w in-
terfejsie uzytkownika; w nawigzaniu do konkluzji Luke’a Wroblewskiego na temat ba-
dan, ,,w ktorym 40 os6b w 9 r6znych krajach zostato poproszonych o stworzenie gestow
dla 28 réznych zadan, takich jak usuwanie, przewijanie i powigkszanie — z odkrycia
wynika, ze gesty sa podobne w catej kulturze i doswiadczeniu™44; takze gesty moga sig¢
sta¢ cecha charakterystyczng produktu. Wady opisywane przez Babicha dotyczg: zia-
mania waznej zasady uzytecznosci — niewidoczne elementy sg trudne do wykrycia przez
odbiorce; zwigkszony wysitek, poniewaz wigkszos¢ gestow nie jest oczywista ani tatwa
do zapamigetania, a bez wizualnych wskazéwek moze nastapi¢ dezorientacja w trakcie
korzystania z aplikacji.

Zebrane ujecia tematu opisuja zalety i wady rozwigzan interfejséw bazujacych na
interakcji gesturalnej i haptycznej. Zauwazy¢ mozna powszechne stwierdzenie, iz
wspomniane technologie komunikacji na ptaszczyznie cztowiek-komputer podnosza
stopien przyjemnosci korzystania z nowych mediéw, w stosunku do dotychczasowego
»celowania i klikania” w elementy interfejséw. Obawami wyrazanymi przez specjali-
stow sa niescistosci jakie moga wkroczy¢ do swiata urzadzen bezprzewodowych, po-

czawszy od ich mobilnych system6w operacyjnych, az po dedykowane im aplikacje.

Problem badawczy poruszony w niniejszej dysertacji dotyczy projektowania komu-
nikatywnych rozwiazan w obszarze nawigacji wewnetrznej aplikacji mobilnych. Kwe-

stig, bedacy istotg badania jest zjawisko catkowitego zastapienia wizualnych elementow

43 N. Babich, Basic Patterns For Mobile Navigation: Pros And Cons, artykut online: https://www.sma-
shingmagazine.com/2017/05/basic-patterns-mobile-navigation/, dostep: 02.05.2021.

44 Tamze.
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nawigacji, takich jak powszechnie rozpoznawalne ikony, rozwigzaniami wykorzystujg-
cymi stosowanie gestow na dotykowych ekranach smartfonéw. Zjawisko to ma wymiar
marginalny w obecnie projektowanych aplikacjach, cho¢ charakteryzuje si¢ mozliwym
do wykorzystania potencjatem. W zwiazku z tym Autor zadaje pytanie czy catkowite
przejscie na nawigacje gesturalng pogarsza jakos¢ interakcji z oprogramowaniem prze-
znaczonym na urzadzenia mobilne. Przeglad dotychczasowej literatury nie pozwolit na
znalezienie jednoznacznej odpowiedzi na temat oddziatywania takiego rozwigzania na
uzytecznos¢ produktéw cyfrowych. Jej sformutowanie jest celem niniejszej dysertacji.

Jako etapy na drodze do osiggniecia celu gtéwnego wyznaczono cele szczego6towe,
do ktorych naleza: ocena i poréwnanie sprawnosci interakcji uzytkownika z prototypem
aplikacji w wersjach réznigcych si¢ typem nawigacji wewnetrznej, okreslenie znaczenia
elementow wizualnych stosowanych w nawigacji, ocena umiejetnosci eksploracji inter-
fejsu, a takze okreslenie znaczenia instruktazu informujacego o metodach interakcji ge-
sturalnej. Zroznicowanie poziomu umiejetnosci oraz osobistych doswiadczen uzytkow-
nikéw smartfonéw moze implikowac¢ na wrazenia ptynace z obstugi aplikacji o niety-
powym charakterze nawigacji.

Suma wymienionych czynnikéw i planowanych obserwacji ma przyczyni¢ sie do
zweryfikowania hipotezy badawczej, ktdra brzmi: Projekt interfejsu graficznego uzyt-
kownika aplikacji mobilnej na urzgdzenie typu smartfon z rozwigzaniem nawigacji we-
wnetrznej bazujgcej wyfgcznie na gestach obniza poziom uzytecznosci, w poréwnaniu
z interfejsem opartym na powszechnie stosowanych standardach wizualnej reprezentacji
elementéw nawigacji.

Do zaobserwowania czynnikdw oddziatujagcych na badane zjawisko opracowano
metodologie, ktdra na podstawie analizy wynikdw uzyskanych w procesie prowadzenia
testow uzytecznosci, ma pomaéc sformutowaé odpowiedz na pytanie zawarte w hipote-
zie badawczej. Za gtéwny wskaznik badania przyjeto opracowany pod katem ekspery-
mentu prototyp aplikacji mobilnej. Zaprojektowano go w trzech réznych wersjach, po-
siadajacych t¢ samg zawartos¢ merytoryczna, lecz charakteryzujacych si¢ innymi roz-
wigzaniami w obrgbie interfejsu graficznego i zaplanowanych sposobdw interakcji
z nim. Kazdy z wariantow poddano testom, ktore polegaty na wykonaniu przez respon-

dentéw identycznego zestawu polecen testowych. Zebrano w ten sposéb dane dotyczace
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m.in. czasu ukonczenia wszystkich polecen, czasu wykonania pojedynczego polecenia,
a takze map cieplnych poszczegdlnych widokow aplikacji, w ktorych najcz¢sciej sku-
piano wzrok oraz szeregu innych zachowan i reakcji uzytkownikow. Analiza porow-
nawcza wynikow przeprowadzonych sesji testowych pozwolita na wyciagniecie wnio-
skow i zweryfikowanie postawionej hipotezy badawczej.

Badania wykonano w marcu i kwietniu 2021 roku na grupie 45 os6b bedacych
uzytkownikami smartfonéw iPhone z systemem i0S. Warunkiem doboru proby uzyt-
kownikow do testow byto uzywanie przez nich urzadzen firmy mobilnych Apple od
przynajmniej roku, co jest czasem wystarczajacym do zapoznania si¢ w dostatecznym
stopniu z ich specyfika i charakterystyka oraz nabycie nawykéw w ich uzytkowaniu.

Proces badania podzielono na dwa etapy. Pierwszy z nich dotyczyt wykonania testu
uzytecznosci aplikacji na podstawie ustalonego scenariusza. Kazdy respondent testowat
jedna z trzech wersji prototypu. Testy odbywaty si¢ przez caty czas na tym samym
urzadzeniu mobilnym. W trakcie badania za pomoca oprogramowania do $ledzenia
wzroku prowadzono rejestracje wykonywanych czynnosci, zapis sciezki podazania
wzroku po ekranie takze komentarze gtosowe respondenta.

Drugim etapem badan byt indywidualny wywiad pogtebiony. Pytania w nim zawar-
te dotyczyty ogolnej oceny prototypu aplikacji pod wzgledem sprawnosci korzystania
z niego, poziomu trudnosci wykonywania zadanych polecen testowych, poziomu inte-
rakcji z elementami interfejsu.

Ograniczenia natozone na zakres badan opisanych w niniejszej dysertacji wynikaja
z roznorodnosci sprzetu elektronicznego i dedykowanych mu systeméw operacyjnych
na rynku urzadzen mobilnych. Z tego wzgledu sesje testow uzytecznosci przeprowa-
dzone zostaty na respondentach, bedacych uzytkownikami smartfonéw iPhone firmy
Apple. Dzigki stosunkowo niewielkiej liczbie modeli urzadzen tego producenta oraz
wspolnemu im systemowi operacyjnemu mozliwe byto precyzyjne zaplanowanie dzia-
fan wchodzacych w zakres eksperymentu i szczeg6towa analiza jego wynikow
z uwzglednieniem nabytych przyzwyczajen i nawykow uzytkownikow, wynikajacych
z charakterystyki fizycznych wiasciwosci budowy urzadzen i systemu iOS.

Zdecydowano sie na przeprowadzenie badan o charakterze jakosciowym, przy uzy-

ciu matego studium. Rezygnacja z badan ilosciowych znajduje uzasadnienie w literatu-
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rze przedmiotu, ktéra mowi o tym, ze w przypadku obserwacji probleméw zwigzanych
z uzytecznoscig produktéw cyfrowych, grupa 5-6 0s6b pozwala na wykrycie ich
w 85%, grupa 20 uzytkownikow na co najmniej 95%, a wzrost liczby oséb testujacych
nie gwarantuje liniowego wzrostu wykrywanych problemws4s.

Badania kazdej z 3 wersji prototypdw poddane testom zostaty, nie na jednej grupie,
lecz na trzech grupach respondentéw. Zatozenie to wynika z koniecznosci zaobserwo-
wania proceséw poznawczych w momencie pierwszego zetkniecia z aplikacja mobilna.
Jedna osoba testowana na wszystkich wersjach nauczytaby sie specyfiki obstugi proto-
typu i wyniki obserwacji nie bytyby miarodajne.

Celem eksperymentu nie jest badanie wptywu typografii, ani koloru na odbior apli-
kacji przez uzytkownikdw. Kwestie projektowe elementow graficznych interfejsu zosta-
ty opracowane z zastosowaniem obecnych standardéw technicznych, w taki sposob, by
jak najwierniej nasladowac¢ powszechnie spotykane na rynku cyfrowym aplikacje mo-
bilne.

Praca podzielona jest na cztery gtowne rozdziaty. Cze¢s¢ teoretyczna dysertacji
obejmuje analiz¢ zagadnien medioznawczych, w tym nowych mediow, mediéw mobil-
nych oraz szczeg6towych kwestii dotyczacych obszaru interakcji cztowieka z kompute-
rem, poczawszy od proceséw poznawczych, az po zasady projektowania graficznych
interfejséw uzytkownika. Ma ona na celu przyblizenie istoty istnienia obszaru, w kto-
rym podjeto badania.

Pierwszy rozdziat dotyczy teorii w zakresie wyst¢gpowania i charakterystyki zjawi-
ska mobilnosci we wspdétczesnych metodach komunikowania, czyli gtdwnego zagad-
nienia ktérego dotyczy rozprawa. By dokona¢ osadzenia go w obszarze nowych me-
didw przytoczono i wyjasniono zjawiska, takie jak konwergencja i digitalizacji mediow.
Autor definiuje pojecie mobilnosci uksztattowanej w wyniku proceséw digitalizacji
i konwergencji, szczegotowo analizuje zjawisko mediatyzacji mobilnej oraz istote apli-
kacji mobilnych, a takze ttumaczy, dlaczego okreslane sa one mianem nowych mediéw
telematycznych. Koniec pierwszego rozdziatu zawiera dane statystyczne obrazujace
udziat urzadzen i aplikacji mobilnych w rynku technologii komunikacyjnych, ktére ob-

razuja rozlegtosc i stopien popularnosci poruszonego tematu.

45 . Faulkner, Beyond the five-user assumption: Benefits of increased sample sizes in usability testing.
Behavior Research Methods, Instruments and Computers 2003, 35 (3), s. 379-383.
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W drugim rozdziale opisano szczeg6towo pojecie interfejsu, poczawszy od jego de-
finicji w ujeciu kulturowym i technologicznym, rodzajow i przyktadow, a skonczywszy
na znaczeniu w obszarze komunikowania. Scharakteryzowano takze problematyke in-
terdyscyplinarnego obszaru zwanego mianem ,,interakcji cztowiek-komputer”. Opisano
takze specyfikacje roznych typow interfejsow w odniesieniu do pierwszych urzadzen
przenosnych, a takze wspdtczesnych smartfonéw oraz charakterystycznych dla nich
ekrandéw dotykowych. Jako dodatkowe rozwinigcie poruszonych kwestii opisano zjawi-
sko technologii haptycznych, bedacych integralnym aspektem interfejsow urzadzen
mobilnych. Zawarte w tej czgsci pracy informacje stuzg doktadnemu wyjasnieniu pojeé
dotyczacych specyfiki badanego obszaru.

Rozdziat trzeci na poczatku zawiera opis drogi ewolucji urzadzen mobilnych
w obecne smartfony, co bezposrednio prowadzi do istoty badan nad zjawiskiem komu-
nikacji uzytkownikéw z interfejsami aplikacji mobilnych. Poruszony zostat rdwniez te-
mat mobilnych systemow operacyjnych, scisle skorelowanych z charakterystyka fizycz-
nych wiasciwosci smartfondw i majacych znaczenie w kwestii projektowania dedyko-
wanego im oprogramowania. Wspomniane zostaja specyficzne zasady dotyczace pro-
jektowania warstwy wizualnej aplikacji w odniesieniu do teorii projektowania graficz-
nego. W tym rozdziale Autor opisuje takze rodzaje aplikacji mobilnych i wynikajaca
z nich istote relacji pomiedzy interfejsem a zagadnieniem uzytecznosci produktow cy-
frowych. W badawczej czesci pracy, poddano analizie zasady heurystyczne, a doktadnie
ich specyficzny zbior, dotyczacy projektowania interakcji cztowieka z interfejsem kom-
puterowym. Na koncu rozdziatu zamieszczono informacje na temat modeli zachowan
uzytkownikow w procesie obstugi interfejsow graficznych oraz istotnych obserwacji
w zakresie specyfiki interakcji uzytkownikdw z ekranami dotykowymi.

Rozdziat czwarty w catosci dotyczy catego procesu badania przeprowadzonego na
rzecz niniejszej dysertacji. Zawarto w nim cele badawcze, szczegétowo rozwinieto me-
todologie badan i wykorzystane narzedzia oraz techniki badawcze. Opisano takze cha-
rakterystyke budowy, zawartosci i roznic wystepujacych w opracowanych wersjach pro-
totypu aplikacji mobilnej poddanej testom. Zaprezentowany i omowiony zostat takze
scenariusz zadan testowych, majacych na celu zbadanie uzytecznosci opracowanego

produktu cyfrowego oraz kwestionariusze indywidualnych wywiaddéw pogitebionych,
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ktore pozwolity na uzyskanie gitebszego zrozumienia indywidualnych sposobow inte-
rakcji dokonywanych przez respondentow. Autor relacjonuje przebieg badania, prezen-
tuje i poddaje szczeg6towej analizie wyniki badan, co w konsekwencji prowadzi do wy-

ciggniecia wnioskow i weryfikacji hipotezy badawczej.
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Rozdziat 1
MOBILNOSC WE WSPOLCZESNYCH METODACH KOMUNIKOWANIA

1.1. Konwergencja mediéw

Istota zjawiska mobilnosci we wspoétczesnych metodach komunikowania wynika
z rewolucji, jaka dokonata si¢ w dziedzinie komunikowania masowego. Rewolucja ta
dotyczy zmian technologicznych, przemystowych, a takze kulturowych i spotecznych,
ktore nastapity na przestrzeni przynajmniej ostatnich trzech dekad. Miaty one niewat-
pliwy wptyw na wspotczesny system mediow, a ten opiera si¢ przede wszystkim na
zmianie kulturowej, ktora polega na wyszukiwaniu i tworzeniu potaczen miedzy infor-
macjami zamieszczonymi w réznych srodkach przekazu.

Ten swoisty proces, nazywany konwergencjg mediéw, definiowany jest przez me-
dioznawcow na wiele sposobow. W ujeciu Henry’ego Jenkinsa pojecie konwergencji
rozumiane jest jako ,,przeptyw tresci pomiedzy réznymi platformami medialnymi’4s,
a nie jedynie jako agregacja roznych funkcji medidw poprzez jedno urzadzenie. Samo
zjawisko konwergencji okreslane jest jako przenikanie si¢ trendéw rozwojowych
w dziedzinie teleinformatyki, a nawet jako ,,zrastanie si¢ funkcji i technologii sieci ko-
munikacyjnych i medialnych o réznych rodowodach, wsrdd ktorych dominuja stosowa-
ne do tej pory sieci korporacyjne bazujace na technologii komputerowej (transport da-
nych) i sieci telekomunikacyjne (przekaz gtosu, obrazu) umozliwiajace interaktywnosé
komunikacyjna oraz rdéznego typu media dostarczajace szeroko rozumianej
informacji”47. Wskazuje to na tendencje¢ uniformizacji i integracji srodkéw przekazu

z rozmaitymi technikami.

46 H. Jenkins, Kultura konwergencji. Zderzenie starych i nowych mediow, ttum. M. Bernatowicz, M. Fili-
ciak, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2007, s. 9.

41 M. Drozdz, Konwergencja medidw — tendencje, modele i konsekwencje, [w:] Studia Medioznawcze,
2008, nr 3, s. 85.

23/272



Konwergencja mediow jako zjawisko powszechne w dziedzinie medioznawstwa
taczy w sobie zatem aspekty, zarowno technologiczne, jak rowniez ekonomiczne oraz
spoteczne. Wspobtczesny swiat doswiadcza gruntownej przemiany w obszarze komuni-
kowania spotecznego48, co wptywa bezposrednio na przecigtnego uzytkownika mediow.
Cytujac Tomasza Gobana-Klasa, ,,rozwoj technologiczny srodkow informacji i komuni-
kacji tworzy podtoze dla gruntownej zmiany warunkow i stylu zycia spotecznego™49.
W literaturze przedmiotu wielokrotnie podkreslane jest stwierdzenie, ze zmiany w kul-
turze komunikowania, poza aspektem technologicznym, nalezy rozpatrywac¢ w aspekcie
spotecznyms®0. Ponadto konwergencja wplyneta takze na sama relacje pomiedzy odbior-
cami tresci, producentami a sama trescias?.

Istnieje wiele aspektdéw sktadajagcych sie na catoksztatt zjawiska konwergencji. Wie-
lu autoréw definiujgcych jej przyczyny i istote podejmuje prébe odnalezienia jej wia-
sciwego opisu. Aspekt ekonomiczny konwergencji, jak twierdza G. Murdock i1 P. Gol-
ding, jest kluczowym aspektem do rozwazan nad konwergencja. Wysuneli oni teze
0 brzmieniu: ,,zamiast pytac¢: Jakie sag mozliwosci technologii cyfrowych i dokad moga
nas zaprowadzic¢?, powinnismy zapyta¢: Jak zmienia si¢ ekonomia polityczna systemu
komunikacji pod wptywem sterowanej rynkiem konwergencji oraz jakie sa konsekwen-
cje tych zmian dla wzorcéw kontroli korporacyjnej i stylow uzywania tych narzedzi?
Czy ttustsze firmy komunikacyjne oznaczaja odchudzanie obywatelstwa?’52. W ich uje-
ciu dynamika ptynaca z ekonomii, a nie z technologii, ksztattuje przewazajaco obraz
konwergencji, a pojawienie si¢ multifunkcjonalnych urzadzen nie ma az tak istotnej
wagi w catym tym zjawisku.

Jednak w rozwazaniach o dynamice konwergencji aspekt technologiczny nie zawsze
jest deklasowany, ze wzgledu na do$¢ mocno dostrzegalne sprzezenie ptaszczyzny eko-

nomicznej konwergencji z ptaszczyzna technologii cyfrowych. Zwiaszcza, ze ostatnie

48 A. Adamski, Media w analogowym i cyfrowym swiecie. Wpfyw cyfrowej rewolucji na rekonfiguracje
komunikacji spofecznej, Dom Wydawniczy Elipsa, Warszawa 2012, s. 18.

49 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczenstwo informacyjne: szanse, zagrozenia, wyzwania, Krakow
1999, s. 56.

50 T. Biatobtocki, J. Moroz, Nowoczesne techniki informacji i komunikacji — ich rozwdj i zastosowania,
[w:] T. Biatobtocki i in., Spofeczeristwo inform@cyjne. Istota, rozwoj, wyzwania, Wydawnictwa Akade-
mickie i Profesjonalne, Warszawa 2006, s. 129.

51 H. Jenkins, Kultura konwergenciji..., dz. cyt., s. 17.

52 G. Murdock, P. Golding, Cyfrowe mozliwosci a realia rynku: sprzecznosci konwergencji, [w:] G. Mur-
dock, Media, kultura i ekonomia. Krytyczne pytania. Antologia tekstéw, tt. M. Luczak, Wroctaw 2010,
s. 107.
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cztery dekady historii techniki komputerowej ,,to w istocie rewolucja, ktéra wptyneta
posrednio na rozwoj praktycznie wszystkich srodkéw masowego komunikowaniass,

System komunikacji zmienia si¢, wedtug G. Murdocka i P. Goldinga, pod wptywem
sterowanej rynkiem konwergencji, lecz to stale rozwijane mozliwosci technologii cy-
frowych i urzadzen wielofunkcyjnych umozliwiajg dostep do szerokiego spektrum ryn-
ku medialnego. Jan Kreft w swojej publikacji Za fasadg spofecznosci: Elementy zarzg-
dzania nowymi mediami popiera stwierdzenie wypierania ,,starych” metod komunikacji
»howymi” zjawiskiem w wymiarze technologicznym trwajagcym od ponad piecdziesie-
ciu lat i wymiarze zarzadzania mediami oraz medioznawczym takze od kilku dekad.
Przy czym caty ten fenomen wspierany jest przez odbiorcéw, lub trafniej opisujac uzyt-
kownikow, w ktorych stopniowo dostrzegano wspottwdrcdw mediows4,

Katarzyna Kopecka-Piech kategoryzuje typy konwergencji na konwergencje¢ techno-
logiczng, ekonomiczna, zawartosci, a takze konwergencje i dywergencjes. Przy okazji
pierwszego typu wymienia:

- konwergencj¢ urzadzen, czyli ich upodabnianie si¢ do siebie, co wynika z roz-
woju dostepu do Internetu, agregacji aplikacji informatycznych oraz multime-
dialnych czy wzrostu mocy obliczeniowej komputerow,

- konwergencje rozwigzan, zaistniatg za sprawa ujednolicania procesow, aplikacji
i metod dostepu do sieci,

- konwergencj¢ sieciowa, okreslang ,,druga rewolucja komunikacyjng”sé, ktora
przejawia si¢ integracja sieci i komunikacji miedzy sieciami, w ktorych zaciera
si¢ roznica miedzy obrazem, tekstem i dzwigkiem, z powodu ich konwersji na

bity i bajty, w przeciwienstwie do transmisji sygnatéw analogowych.57

53 Komunikowanie masowe — ,,jedna z form komunikacji spotecznej polegajaca na przekazywaniu tresci
od nadawcy do odbiorcy za pomoca srodkéw technicznych. Miedzy nadawca a odbiorca musi istnie¢
zgodnos¢ kompetencji komunikacyjnej, czyli powinni oni posiada¢ umiejetnos¢ kodowania i dekodowa-
nia przekazéw w spos6b zrozumiaty dla drugiej strony.” [z:] W. Pisarek, Sfownik Terminologii Medialnej,
Universitas, Krakéw 2006, s. 100-101. Por. Z. Bajka, Historia mediow, Towarzystwo Stowakow w Pol-
sce, 2012, s. 208

54 J. Kreft, Za fasadg spofecznosci: Elementy zarzgdzania nowymi mediami, Wydawnictwo Uniwersytetu
Jagiellonskiego, Krakéw 2005, s. 8.

55 K. Kopecka-Piech, Koncepcje konwergencji mediow, [w:] Studia Medioznawcze, nr 3 (46) 2011,
s. 7-21.

56 J. Dijk, The Network Society: Social Aspects of New Media, London 1999, s. 3.
57 K. Kopecka-Piech, Koncepcje konwergencji medidw, dz. cyt., s. 7-11.
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Procesy zachodzace na przestrzeni lat w obszarze mediow i komunikacji medialnej
nazwane zostaty mianem ,,mediamorfozy”, czyli metamorfozy medidéw. Termin ten po-
wstat z potaczenia dwdch stow: ,,media” i ,,morfoza”s8 i opisuje symultanicznos¢ zmian
zachodzacych w dzisiejszym swiecie mediows®. Roger Fidler, twdrca tego okreslenia
i tej koncepcji, definiuje mediamorfoze jako ,.transformacje medidéw stuzacych do ko-
munikowania, wywotana przede wszystkim skomplikowang gra ludzkich potrzeb
i oczekiwan, presji politycznej, presji konkurencji oraz spotecznych i technologicznych
innowacji”e,

Wedtug Fidlera rozwdj komunikacji dzieli si¢ na epoki: przewodows, bezprzewo-
dowga oraz globalng sie¢ multimedialna. Twierdzi on, ze media i praktyki komunikacyj-
ne tworza jeden system, wynikajacy z przenikania si¢ elementdéw roznych rodzajéw
medidw, a nowe formy mediéw definiujg zmiany w tych wczesniejszych. W rezultacie
autor pojecia mediamorfozy wysnuwa teori¢, mowiaca ze nowe media Sa nastgpstwem
wczesniej juz dokonanych mediamorfozél. To zjawisko wcigz jest aktualne, ze wzgledu
na staty rozwoj obszaru komunikowania, determinowany ewolucja potrzeb uzytkowni-
koéw w potaczeniu z nowymi mozliwosci oferowanymi przez dynamicznie rozwijajace
sie, innowacyjne technologie.

Ale konwergencja mediow to jednak wcigz wiecej niz sama zmiana technologiczna,
poniewaz zmienia ona takze relacje pomiedzy dziatajacymi technologiami, rynkami,
gatunkami i grupami odbiorcow. Logika dziatania przemystow medialnych wykorzy-
stywana przez konsumentow do przetwarzania informacji oraz rozrywki zostaje wi-
docznie przeksztatcona. Mozna zatem stwierdzi¢, ze konwergencja nie okresla wyniku
tych nastepujacych zmian tylko proces ich wystepowanias2.

T. Goban-Klas wyrdznia dziewie¢ mediamorfozé3, a kazda z nich to nowy etap

w rozwoju mediow:

58 Termin naukowy uzywany do opisywania sposobu w jaki organizm lub jego czesci ulega zmianie,
uzywany jako ostatni czton wyrazdw ztozonych wskazujacy na ich zwigzek znaczeniowy z ksztattem,
ksztattowaniem lub przeksztatcaniem, Sfownik Jezyka Polskiego PWN, online: https://sjp.pwn.pl/sjp/mor-
foza;2568472.html, dostep: 05.10.2020.

59 S. Biagi, Media Impact: An Introduction to Mass Media, California: Thomson Wadsworth, 2013,
s. 188.

60 R. Fidler, Mediamorphosis: Understanding New Media, SAGE Publications, 1997, s. 22-23.
61 A. Adamski, Media w analogowym i cyfrowym swiecie, dz. cyt. , s. 19.

62 H, Jenkins, Kultura konwergenciji..., dz. cyt., s. 21.

63 A. Adamski, Media w analogowym..., dz.cyt., s. 159.
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1. wynalezienie pisma;

2. przyspieszenie obiegu wiedzy wynalazkiem druku;

3. propagowanie informacji w postaci ksiazek i prasy;

4. rozpowszechnienie fotografii, magazyndw ilustrowanych, ruchomych
obrazow w Kinie a potem w telewizji;

5. transmisje radiowe i wynalezienie fonografu;

6. szeroko dostepna tacznos¢ mozliwa dzigki telefonom, faxom, telewizji
satelitarnej;

7. digitalizacja mediow;

8. sieciowanie mediow;

9. mobilnos¢ mediows4,

W wyniku poszczegdblnych etapéw rozwoju i nastepujacego zjawiska przenikania
sie¢ roznych form komunikacji i form medialnych, konwergencja wpisuje si¢ w podsta-
wy procesu mediamorfozyss.

Poglad ten popiera takze T. Kowalski, ktory pisze, ze konwergencja, obok wspote-
wolucji, wspotistnienia i kompleksowosci, jest jedng z waznych sktadowych mediamor-
fozy. W jego ujeciu jest to ztozony proces, dokonujacy si¢ na pograniczu potrzeb od-
biorcow, konkurencyjnosci rynkowej mediow, struktury politycznej i spotecznych oraz
technologicznych innowacji¢é. Z kolei A. Nwammuo stwierdza, ze media cyfrowe sa
potaczone i powiagzane z tradycyjnymi formami mediow, przez co ich podobienstwo do
starych mediow, bedzie posiadato zauwazalng réznice jedynie w sposobie odrozniania
ich od poprzednich wersji¢”. Mediamorfoza motywuje do ,,zbadania wszystkich form
mediéw komunikacyjnych jako elementéw wspétzaleznego systemu oraz do odnotowa-
nia podobienstw i relacji, ktore istniejg miedzy formami przesztymi, obecnymi i po-

wstajacymi’’es,

64 T. Goban-Klas, Cywilizacja medialna..., dz. cyt.
65 R. Fidler, Mediamorphosis: Understanding New Media, dz. cyt., s. 29.

66 T. Kowalski, Mediamorfoza — rzecz o przyszfosci mediéw i mediach przysz/osci w aspekcie konwergen-
cji, Studia Medioznawcze, 2001, nr. 1, s. 22-26.

67 A.N. Nwamuo, Mediamorphosis: Analyzing the Convergence of Digital Media Forms alongside Afri-
can Traditional Media, An International Multi-Disciplinary Journal, Ethiopia Vol. 5 (2), Serial No. 19,
April, 2011, s. 117.

68 S. Biagi, Media Impact: An Introduction to Mass Media, dz. cyt., s. 42.
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Powyzsze rozwazania nad istota ewolucji i wspdlnosci cech medidéw uzupetnia mysl
mowigca, ze konwergencja nazwaé¢ mozna nie tylko zmiany zachodzace na ptaszczyznie
technicznej, ale rdwniez przenikanie i taczenie poszczegdlnych cech i elementéw cha-
rakterystycznych dla tradycyjnych srodkow przekazu, a takze ich wzajemne wspotdzia-
fanies®, Nowe ,,supermedium” powstate w procesie stapiania si¢ radia, prasy, telewizji,
telefonu i Internetu oferuje odbiorcom dostep do réznorodnych typéw informacji.

Rozwazania nad zjawiskiem konwergencji sprowadzaja si¢ do codziennosci wspot-
czesnych uzytkownikow mediow, poniewaz maja oni mozliwos¢ ,,0gladania programow
telewizyjnych na ekranie telefonu komoérkowego, czytania gazet na ekranie monitora,
stuchania muzyki oraz ogladania filmu za posrednictwem iPoda, czy czytania ksigzek
i prasy przy pomocy internetowego czytnika Amazon Kindle”70, Odbiorcom dane jest
do dyspozycji cate spektrum upowszechnionych technologii, urzadzen stuzacych do od-
bioru, a takze tworzenia tresci medialnych. Zmusza ich to poniekad do statej adaptacji
swoich upodoban i umiejetnosci przez podyktowanie dynamicznie zmieniajacymi Sie
mozliwosci i kanatow dostepu do mediow. Taki stan rzeczy trafnie obrazuje stownikowa
definicja W. Kopalinskiego, ktéry ttumaczy zjawisko konwergencji jako ,,zbieznosé,
podobienstwo wytwordw kulturalnych, powstatych niezaleznie od siebie u réznych lu-
dow, w aspekcie biologicznym to podobienstwo cech u organizmdw z réznych grup sys-
tematycznych, wynikajacych nie z pokrewienstwa, lecz z przystosowania si¢ do podob-
nych warunkow zycia”71.

Rola odbiorcéw sprowadza si¢ do statego podporzadkowania zmianom nastepujg-
cym w sposobie przekazywania tresci od nadawcy do odbiorcy za pomoca $rodkow
technicznych. Zamazywanie si¢ granic pomiedzy mediami to proces nazywany ,,kon-
wergencja funkcji”. Dotyczy to komunikacji punkt-do-punkt (poczta, telefon i telegraf)
i komunikowania masowego (prasa, radio i telewizja). Za posrednictwem pojedynczego
rozwigzania technologicznego mozna przesyta¢ ustugi, ktére w przesztosci byty dostar-

czane oddzielnymi drogami. Relacja jeden-do-jednego zachodzaca pomiedzy medium

69 G. Gmiterek, Prasa w dobie konwergencji i nowych mediéw, [w:] Kultura konwergencji - idzie nowe,
Nr 1/2008 (92), online: http://www.ebib.pl/2008/92/, dostep: 2019-12-27.

70 T, Szetynski, Konwergencja mediow trafia ,,pod strzechy", Poznan Instytut Logistyki i Magazynowa-
nia, e-Fakty 2005 nr 2, s. 14.

71 \W. Kopalinski, Sfownik wyrazéw obcych i zwrotdw obcojezycznych, Warszawa: Wiedza Powszechna,
1994, s. 278.
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a jego uzyciem ulega erozji, poniewaz w przesztosci ustuga, ktéra byta przekazywana
przez pojedyncze medium (telewizje, radio, prase czy telefoni¢) obecnie moze by¢ fi-
zycznie realizowana na kilka r6znych sposobow?2.

Czynnikiem odgrywajacym znaczaca rolg w opisywanym zjawisku jest digitalizacja
medidw, czyli transformacja zapisu danych w formie analogowej na posta¢ cyfrowg’s.
W poczatkowych fazach tego zjawiska zastugi swoje posiada Claude Elwood
Shannon74, jeden z tworcow teorii informacji, pomystodawca i prekursor systemu zero-
jedynkowego. Przyczynit si¢ on w latach 50-tych do powstania komputerow, ktore
w owym czasie nazywane byty ,,mézgami elektronowymi”. Shannon, znajac potencjat
ciggbw zero-jedynkowych, z wyprzedzeniem przewidziat mozliwos¢ digitalizacji tek-
stu, obrazu i dzwigku za pomoca systemu binarnego. Prowadzi to do wniosku, ze po-
wstanie Internetu nie nastagpitoby tak szybko, gdyby nie udziat Shannona w dziedzinie
technologii?.

A. Paczkowski stwierdzit, ze ,,jednym ze zjawisk majacych wptyw na wspoétczesny
ksztatt srodkdw przekazu jest ich stopniowe upowszechnianie si¢”76. Natomiast upo-
wszechnianie srodkdw przekazu, a co za tym idzie takze informacji, znaczaco przyspie-
szyta digitalizacja mediow, czyli przeksztatcenie ich na posta¢ cyfrows.

Cyfryzacja pozwolita na zaistnienie konwergencji, koniecznosc¢ jej istnienia to za-
stuga korporacyjnych konglomeratéw. Zjawisko to widoczne jest na przyktadzie ten-
dencji przejmowania mniejszych i lokalnych mediéw przez koncerny, proces ten rozpo-
czat si¢ w latach 80. XX w. Dzis$ postrzegane jest ono w postaci pierwszego etapu diu-
gofalowego procesu koncentracji srodkdw przekazu, ktory to doprowadzit tendencji da-
zenia do dystrybucji tresci za pomoca réznych kanatow, zamiast pojedynczej platformy
medialne;j.

Podsumowujac, konwergencja to rezultat rewolucji cyfrowej i przenikania si¢ sekto-

row informacji i komunikacji, takich jak sektor telekomunikacyjny, przestrzen mediow,

721, Pool, Technologies of Freedom: On Free Speech in an Electronic Age, Harvard University Press,
Cambridge 1983, s. 23.

73 W. Pisarek, Sfownik Terminologii Medialnej, dz. cyt., s. 32.

74 Claude Elwood Shannon — amerykanski matematyk i inzynier z Massachusettes Institute of Technolo-
gy, [z:] Claude E. Shannon, IEEE Information Theory Society, artykut online: https://www.itsoc.org/abo-
ut/shannon, dostep: 2019-12-27.

75 Z. Bajka, Historia medidw, dz. cyt., s. 209-210.
76 Tamze, S. 241.
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obszar technologii informatycznej””. Jest ona ptaszczyzng integracji medidw, majaca
wplyw na postep technologii elektronicznych?8. Powigzanie konwergencji z pojeciem
digitalizacji (przeksztatcania na postac¢ cyfrowa) jest dosc sciste a nawet okreslane mia-
nem rezultatu ,,rewolucji cyfrowej wspomaganej szybkim rozwojem innowacyjnych

rozwigzan multimedialnych”79.

1.2. Digitalizacja mediow a konwergencja

»Stare media nigdy nie umierajg — a nawet niekoniecznie znikaja. Umieraja zaled-
wie narzedzia, ktérych uzywamy by zyska¢ dostep do tresci medium”8 — stwierdza
H. Jenkins, co w obrazujacy sposéb opisuja wspomniane w rozdziale 1.1. niniejszej
rozprawy procesy okreslane mianem konwergencji i mediamorfozy. Wedtug teorii re-
mediacji, opisanej przez J. D. Boltera i R. Grusina, nowe medium zastepuje co$ dobrego
lepszym, poniewaz kazdy nowy nosnik ma swoje uzasadnienie, ktorym jest wypetnianie
brakéw lub naprawa usterek swojego poprzednika, stowem wypetnia niedotrzymang
obietnice starszego medium. Autorzy twierdza, ze uzytkownicy zazwyczaj nie zdawali
sobie sprawy, ze starsze medium zawodzito, dopoki nie pojawito si¢ nowe. ,,Domnie-
mana zaleta wirtualnej rzeczywistosci, wideokonferencji i telewizji interaktywnej oraz
sieci WWW technologie naprawia nieadekwatnos¢ medium lub mediow, ktdre zastepu-
ja’8t. Wspomniang nieadekwatnos¢ przedstawiana jako brak natychmiastowosci. Dla
przyktadu fotografia byta uznawana za bardziej bezposrednia niz malarstwo, z kolei
pozniej film w tych kategoriach wygrywat z fotografig, nast¢pnie telewizja z filmem,
w obecnych czasach wirtualna rzeczywistos¢ najlepiej wpisuje sie w zjawisko natych-
miastowosci. ,,Retoryka srodkdw zaradczych sprzyja natychmiastowosci i przejrzysto-
ci, mimo ze w miare dojrzewania medium oferuje nowe mozliwosci hipermediacji’s2.
Postepujace zmiany w sposobach komunikowania pociggaja za sobg kolejne zmiany,

dotyczace zaréwno technologii jak i odbioru informacji przez spoteczenstwo.

77 T. Goban-Klas, Media i komunikowanie spofeczne: teorie i analizy prasy, radia, telewizji i Internetu,
PWN, Warszawa 2004, s. 27.

78 M. Drozdz, Konwergencja mediow..., dz. cyt., s. 85.

79 A. Budziewicz-Guzlecka, Konwergencja jako podstawowy warunek peZnej koncepcji spofeczeristwa
informacyjnego, Monografie i Opracowania, Szkota Gtéwna Handlowa, 2008, s. 11.

80 H. Jenkins, Kultura konwergenciji..., dz. cyt., s. 19.
81 J. D. Bolter, R. Grusin, Remediation. Understanding New Media, MIT Press, 2000, s. 60.
82 Tamze.
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Na drodze do wspodiczesnego oblicza mediow mocnym punktem zwrotnym byto
pojawienie sie telekomunikacji elektronicznej. Zmienita ona istotnie relacje komunika-
cji spotecznej, czasu i przestrzeni. Potocznie mowi sig, ze ,,przekaz elektroniczny unice-
stwia zarowno czas, jak i przestrzen w komunikowaniu na odlegtos¢”s3. Komunikowa-
nie staje si¢ natychmiastowe i bezposrednie, podobnie jak komunikowanie twarza-w-
twarz. Nastgpstwem telekomunikacji elektronicznej jest zdyskretyzowany przekaz me-
dialny. Konwersja informacji na zapis cyfrowy pozwolita na stworzenie zunifikowany-
ch kanatow dystrybucji obstugujacych natychmiastows transmisje réznorodnych form
medidw o zasiegu globalnym.

Zjawisko digitalizacji mediow, czyli zmiany na posta¢ cyfrowa, ttumaczy N. Ne-
groponte na przyktadzie historyjki o parze ludzi, ktérzy znali setke nieprzyzwoitych
dowcipéw: ,,Zamiast opowiada¢ sobie dowcip, mowili tylko jego numer. Kilka cyfr
moze przekaza¢ calg historyjke i wywota¢ u kogos niepohamowany smiech”84. Zilu-
strowana w ten sposob metoda kompresji danych trafnie odnosi si¢ do samej istoty tej
metody. Konwersja ciggu zdan lub pojedynczych stéw na cyfry skraca i utatwia ich
przekazywanie. Zjawisko to zyskato popularnos¢ ze wzgledu na ogrom zasobow istnie-
jacej wiedzy zderzonych z szerokoscia pasma uzywanych do ich transmisji. Wspomnia-
ne aspekty ekonomiczne nadawaty przyspieszenia temu zjawisku, gdyz korzystnie
wptywato ono na zaoszczedzenie czasu potrzebnego od przekazywania informacji, a co
za tym idzie, takze na minimalizacje kosztow takich operacji.

Metoda cyfrowa, polegajaca na kodowaniu i transmisji sygnatu, stata sie¢ podwaling
nowych medidw. To rewolucyjne zjawisko na przestrzeni ostatnich czterech dekad
istotnie oddziatuje na transformacje spoteczng, ktorej skale i znaczenie T. Goban-Klas
poréwnuje do ,,zmiany jaka w gromadzie istot cztekoksztattnych wywotata zmiana spo-
sobu jedzenia, co Levi-Strauss ujat jako przejscie od surowego do gotowanego”ss.
Predkos¢, z jaka rozwijaja sie komputery osobiste jest tak duza, ze dotychczas po-
wszechnie dostepne technologie medialne, np. telewizory, zmieniaja podstawy zatozen,
dla ktérych zostaty stworzone. Zjawisko to zaobserwowat i skomentowat N. Negropon-

te juz pod koniec lat 90-tych XX w. piszac w ,,Cyfrowym zyciu”: ,,przystawka stanie si¢

83 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczenstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 10.
84 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 23.
85 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczenstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 99-100.
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dodatkiem do peceta, o rozmiarze karty kredytowej, zmieniajagcym twoj komputer
w urzadzenie elektroniczne umozliwiajace dostep do telewizji kablowej, telefonu lub
satelity. Innymi stowy, produkcja telewizoréw nie ma przysztosci. Telewizor przysztosci
to ani wigcej, ani mniej, tylko produkt przemystu komputerowego: wyswietlacze zapet-
nione tonami pamieci i duzg mocg obliczeniows. Niektdre z tych produktéw kompute-
rowych bedziemy woleli mie¢ w wymiarze trzech metréw niz pigtnastu cali i bedziemy
ich uzywa¢ w grupie, nie za$ indywidualnie. Niezaleznie od wygladu — bedzie to kom-
puter’se,

Dyskretyzacja mediéw, jak okresla N. Negroponte, jest transformacja ,,atoméw
w bity”87. Analizuje on przyktad nowoczesnego procesu sktadu gazety: ,, Tekst przygo-
towuje si¢ za pomoca komputera, materiaty cze¢sto dostarcza do redakcji za posrednic-
twem poczty elektronicznej. llustracje przeksztaica si¢ na posta¢ cyfrowa i takze prze-
syla przez telefon. A sam proces sktadu odbywa si¢ dzieki systemowi komputerowemu,
przygotowujacemu dane do przestania bezposrednio do naswietlarki lub do maszyny
trawigcej matryce drukarskie. Oznacza to, ze cata koncepcja i realizacja gazety sg cy-
frowe, od poczatku do konca, az do momentu, gdy farbe naktada si¢ na papier. Dopiero
w tym momencie bity stajg sie atomami”88. Role gazety codziennej przejmujg strony
internetowe, za$ szpula z filmem czy klisza ze zdjeciami ustgpuje miejsca obrazom
w zapisie cyfrowymso.
Natomiast kiedy zjawisko to dotyczy komunikacji, wowczas mowa o komunikacji cy-
frowej. Rozumiana jest ona jako konwersja pisma, obrazéw i dzwigckOw na ciag zer i je-
dynek, w celu utworzenia z informacji formy zakodowanej. Taka wizualizacja danych
mozliwa do wprowadzenia i przetworzenia za pomoca komputera utatwia przenoszenie
informacji bez koniecznosci zawiadywania nig w formie analogowej. Przejscie z syste-
mu analogowego na cyfrowe metody kodowania informacji w potaczeniu z cyfrowymi
systemami transmisji kreuje rozwigzania techniczne, dzieki ktérym komunikacja i po-

zyskiwanie informacji odbywa si¢ na szereg réznych sposobdw9. Swoiste ,,ucyfrowie-

86 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 38.
87 Tamze, s. 7.

8 Tamze, s. 46.

89 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 10.

% M. Drozdz, Mediatyzacja zycia — media masowe wobec procesow konwergencji, [w:] M. Niezgoda,
M. Swigtkiewicz-Mosna, A. Wagner, com.unikowanie si¢ w zmieniajgcym sie spofeczenstwie, Krakow
2010, s. 32.
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nie” mediow zapobiega wystepowaniu zakidcen, dzigki czemu osiaggana jest jakosé
transmisji na wyzszym poziomie. Kolejng zaletag wynikajacg z korzystania z tego rodza-
ju przesytu jest mozliwos¢ stosowania metod kompresji danych, a co za tym idzie
zwickszenie kanatu ich dystrybucji. Dalszymi udogodnieniami sg, np. mozliwos¢ roz-
szerzenia pakietow danych o informacje dodane przez uzytkownika czy rownoczesny
zapis i transmisja poprzez kilka kanatéw. Ucyfrowienie sprzyja takze samej produkcji
mediow. Obecnie powszechnie dostepny sprzet komputerowy z powodzeniem stuzy do
produkcji utworow audiowizualnych, grafiki czy sktadu dokumentow w postaci artyku-
tow i ksigzek (DTP®1). W potaczeniu z Internetem zjawisko to osiggneto znaczacego
przyspieszenia rozwoju, gdyz dostep do ustug cyfrowych zaczat odbywac si¢ na zadanie
klienta natychmiastowo (on-demand), a generowanie publikacji udostepnianych w skali
Swiatowej byto od tamtej pory mozliwe z poziomu kazdego uzytkownika%2,

Transmisja cyfrowa po raz pierwszy zostata wprowadzona do powszechnego uzytku
w latach szesédziesigtych XX w. Pionierskim medium byt telefon, z poczatku umozli-
wiajacy cyfrowa tacznosé za posrednictwem centrali telefonicznych, obecnie w postaci
w pelni cyfrowej, dzigki aparatom telefonicznym dokonujacym samodzielnie konwers;ji
mowy w bity93,

Powyzsze rozwazania prowadza do koniecznosci wyjasnienia pojecia ,,nowe
media”. W. Pisarek pisze o nich w odniesieniu do srodkéw komunikowania masowego.
Przypisuje im (w odniesieniu do rozumienia tego terminu w latach 80-tych XX wieku)
potaczenie cech tradycyjnych, czyli posrednios¢, jednoczesnos¢ badz krétki czas prze-
kazu, masowo$¢ (a co za tym idzie rozproszenie terytorialne odbiorcéw i og6lna do-
stepnos¢ odbioru przy szerokim zréznicowaniu zawartosci), a takze cech nowych, taki-
ch jak dialogowos$¢ kontaktu, ustugowos¢ i wreszcie interaktywnosé, polegajgca miedzy
innymi na aktywnosci uzytkownika®. Wedtug T. Gobana-Klasa nowe media to ,,srodki
stuzace (wprost lub posrednio) porozumiewaniu sie ludzi, ktore pojawity si¢ w ostatnich

dziesigtkach lat, a ktore wykorzystuja elektronike dla przekazu sygnatdéw. Ich cechg

91 DTP (ang. desktop publishing) przygotowywanie publikacji za pomoca komputera. [z:] Sfownik Jezyka
polskiego, online: https://sjp.pwn.pl/slowniki/DTP.html (dostep: 2019-12-28).

92 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczenstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 33.
93 Tamze.

94 W. Pisarek, Wstep do nauki o komunikowaniu, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warszawa
2008, s. 147.
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charakterystyczna jest ciagte i szybkie doskonalenie parametréw, miniaturyzacja, stan-
daryzacja, obnizanie kosztow jednostkowych, zmniejszenie kosztéw uzytkowania
(w przeliczeniu na jednostke informacji, w sensie cybernetycznym) oraz interakcyjno-
§¢79, Zdaniem K. Jakubowicza roznica miedzy poprzednimi a nowymi mediami Sg
podstawowe cechy ich funkcjonowania oraz zmiana w sytuacjach komunikacyjnych
i komunikacji spotecznej opartej na tworzonych przez nie wzorach%. Nowe media
mozna podzieli¢ na nastgpujace kategorie:

- nowe media 1.0 — technologie analogowe i nowe media w okresie poprzedzaja-

cym zjawisko konwergenciji;

- nowe media 2.0 — technologie cyfrowe i nowe media powstate w wyniku kon-

wergencji;

- nowe media 3.0 — konwergentne i zintegrowane media®’.

Przeskok miedzy kategoriami 2.0 i 3.0 wydawac si¢ moze niewielki, jednak ta
pierwsza okresla moment, w ktorym cyfryzacja srodkéw komunikacji znajdowata sie
w fazie poczatkowej kreowania nowych rozwigzan, lecz byty one rozproszone posréd
wielu wariantow, zweryfikowanych pozniej na podstawie preferencji uzytkownikow.
Nastepstwem byty §wiadome rozwigzania powszechnie uznawane za standardowe. Lecz
stwierdzenie osiagni¢cia optymalnego stadium funkcjonowania w tej materii jest nie-
zwykle ulotne ze wzgledu na koniecznos¢ modyfikowania uzytecznosci dyktowana po-
stepujacymi preferencjami odbiorcow medidw.

Pojecie ,,nowe media” sktada si¢ z warstwy technicznej i kulturowej. Warstwa tech-
niczna (komputerowa) obejmuje zjawiska takie jak proces i pakiet, sortowanie i dopa-
sowywanie, jezyk komputerowy, strukture danych, a warstwa kulturowa kategorie takie
jak encyklopedia i opowiadanie, fabuta i watek, kompozycja i punkt widzenia®. L. Ma-
novich twierdzi, ze nowe media z reguly powstajg na komputerze i sg za jego pomoca
rozpowszechniane, totez wtasnie warstwa komputerowa znaczaco zmieni warstwe kul-

turowg®.

95 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spo/eczenstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 99.

9 K. Jakubowicz, Nowa ekologia mediéw. Konwergencja a metamorfoza, Wydawnictwo Poltext, War-
szawa 2011, s. 60.

97 Tamze, s. 60-70.
98 A. Adamski, Media w analogowym..., dz.cyt., s. 96.
9 L. Manovich, Jezyk nowych medidw, dz. cyt., s. 115.
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P. Levinson sformutowat okreslenie ,,nowe nowe media” charakteryzujace media
nowsze niz nowe medial%, Od potowy lat dziewig¢édziesigtych XX w. swoim istnieniem
utrwalajg osiggni¢cia nowych mediow i cechuje je przede wszystkim nieograniczona
dostepnos¢, dzigki ktorej odbiorca moze dostosowacé oferowany mu przekaz do rytmu
wiasnego zycia. Nowe nowe media pozwalaja uzytkownikom na kontrole i decydowa-
nie o tym gdzie i kiedy zadaja dostepu przekazu informacji tekstowych, audio lub au-
diowizualnych. Za ta sprawa utrwalone zostaty kluczowe elementy decydujace o prze-
wadze nowych mediow nad starymi. Zjawisko to dotyczy takze zréwnania roli produ-
centow i konsumentow przekazu medialnego, gdyz kazdy uzytkownik sieci moze gene-
rowac¢ wiasny przekaz lub korzystac ze stale rosnacej oferty udostepnianej przez innych
uzytkownikow?oz,

W zwiazku z powyzszym dostrzegalny jest fakt, ze obecna mediamorfoza wpltywa
na ksztattowanie spoteczenstwa informacyjnego w wymiarze ekonomicznym, spotecz-
nym i jednostkowym. Przyczyna sg bezposrednio zjawiska konwergencji i cyfryzacji
mediow, poniewaz zwigkszaja one podaz i konsumpcje szerokiego wachlarza nowocze-
snych ustug cyfrowych. Dodatkowo dzigki nim pobudzone jest wdrazanie i moderniza-
cja infrastruktury informacyjnej w wielu obszarach gospodarki i zycia codziennego12
co prowadzi jednoczesnie do zjawiska hiperkonkurencji, ktérego symptomy to m.in.
doskonalenie istniejacych juz technologii, oferowanie nowych technologii, aktualizacja
oferty produktéw i ustug, poprawianie jakosci produktow i ustug, a takze pojawianie si¢
nowych podmiotéw na rynku, co prowadzi do wojny cenowej, ktdrej wynikiem sa
zmiany cen na korzystniejsze dla odbiorcy103. Zasi¢giem digitalizacji objete sa urzadze-
nia przekazu, odbioru i zapisu, tresci nimi przesytane oraz same kanaty i technologie
przeptywu tresci.104 Réwniez procesy zachodzace miedzy nimi ,,polegaja na wzajemnej

konwergencji, hybrydyzacji oraz konkurencji (hiperkonkurencji)10s,

100 P, Levinson, Nowe nowe media, ttum. M. Zawadzka, Wydawnictwo WAM, 2010, s. 11.
101 Tamze, s. 15.
102 A, Budziewicz-Guzlecka, Konwergencja jako...., dz. cyt., s. 11-12.

103 A, Matachowski, Hiperkonkurencja na rynku operatordw telekomunikacyjnych w Polsce, [w:] J. Go-
linski, Wspd{czesne aspekty informacji. Tom 2, Warszawa 2010, s. 16.

104 A, Adamski, Media w analogowym..., dz. cyt., s. 161.

105 A, Matachowski, Konwergencja i hybrydyzacja mediow komunikacji, [w:] J. Golinski, K. Krauze
(red.), Wspdiczesne aspekty informacji, Warszawa 2008, s. 221-222.

35/272



Zmienity sie takze sposoby dostarczania mediéw odbiorcom. Posta¢ cyfrowa zmie-
nita metode pracy mediow masowych. Do pewnego czasu odbiorcy mieli serwowane
porcje ztozone z bitow informacji, jednak z czasem otrzymali oni mozliwos¢ samo-
dzielnego decydowania o tym jakie informacje do nich dotra. Jest to istotna zmiana, po-
niewaz obecnie odbiorca staje sie uzytkownikiem i sam decyduje kiedy i jakag zawartos¢
zamierza pobrac¢1o, Obecnie uzytkownicy sg jednoczesnie odbiorcami i nadawcami in-
formacji, a takze coraz chetniej staja si¢ wspottworcami tresci publikowanych w Inter-
necie, biorgc udziat w procesie globalnej, spontanicznej wspotpracy107.

Media przybierajg forme¢ hipermedidéw. Termin ten charakteryzuje struktury powia-
zanych ze sobg przekazow oraz urzadzen medialnych, np. elementow tekstowych i nie-
tekstowych. Pojecie hipermediow jest utozsamiane z multimediami i $cisle taczy sie
z wynalezieniem i udoskonaleniem technik cyfrowych. Jak zauwaza A. Budziewicz-
Guzlecka, ,,konwergencja jako wynik cyfryzacji i komputeryzacji wszystkich mediow
przyczynita si¢ do nadania im charakteru multimedialnego108, Zjawisko powigzanego
przekazu medialnego poczatkowo zaistniato w przypadku stron internetowych. Od sa-
mego poczatku sg one tworzone za pomoca hipertekstu, ktory definiuje nadzwyczajny
dokument tekstowy z narracja o wysokim stopniu powigzania lub informacji z potacze-
niamil0, Chociaz idea taczenia ze sobg réznych form dokumentow znana jest od lat 40-
tych XX wieku, to dopiero w dobie Internetu hipermedia osiagnety globalny zasieg.
Stato si¢ to za sprawg stron internetowych i technik tworzacych specjalne platformy
graficzne, opracowanych pod katem projektowania multimedialnych publikacji interne-
towych. Taki rodzaj potaczenia réznego rodzaju informacji w potaczeniu z interaktyw-
noscig umozliwia dostep uzytkownikowi postugujacym si¢ komputerem podiagczonym
do siecito,

Sprowadzajac charakterystyke zjawiska digitalizacji do aspektéw ekonomicznych
nasuwaja si¢ nastepujace pytania: ,,Czy wszystkie bity sg tyle samo warte? Co ksztattuje

wartos¢ informacji?” Wynika z tego wazna kwestia zarzadzania zasobami danych.

106 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 70.

107 D. Tapscott, A. Williams, Wikinomia. O globalnej wspo#pracy, ktéra zmienia wszystko, Wydawnictwa
Akademickie i Profesjonalne, Warszawa 2008, s. 40.

108 A. Budziewicz-Guzlecka, Konwergencja jako..., dz. cyt., s. 11.
109 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 58.
110 W. Pisarek, Wstep do nauki o komunikowaniu, dz. cyt., s. 75.
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Wszechdostepnosé determinuje stworzenie systemu wartosciujagcego poszczegolne typy
danych, ustalanie wartosci bitu w zaleznosci od jego rodzaju (czy jest to bit muzyki,
filmu, rozmowy, wiadomosci tekstowych lub nietekstowych). Zdaniem N. Negroponte-
go, towarzyszaca kwestia jest wartosciowanie bitdw zalezne od cech uzytkownika, cza-
su, a takze sposobu w jakim korzysta z dostepu do danychiit,

Trwajaca rewolucja cyfrowa nie oznacza tyle zastepowania starych mediow nowymi
mediami, co zachodzenie coraz to bardziej ztozonych interakcji pomigdzy starymi
a nowymi mediami, czyli po prostu konwergencjill2, Radykalng konwergencje form
medialnych w $wiecie cyfrowym poteguje kulturowa reguta mediacji i komunikacji
medialnej. Nasycenie rozwigzan technologicznych, ktérymi odbiorca postuguje sie
w celach komunikacji medium to nie pojedyncza kategoria wyjeta z kontekstu catego
systemu, lecz zmienna uzalezniona od innych form przekaznikéw, ktére w inny sposob
spetniaja swoje zadania w obrebie komunikacyjnego ekosystemu. Prowadzi to do stanu,
w ktérym granica pozwalajgca na rozpoznawanie mediow jako takich zaciera sie, a kaz-
de medium wchodzace w sktad systemu dopetnia zjawisko cyfrowej konwergencji.
Poza tg granica istnieje uktad zwany hybrydowg postmedialnoscig, definiujacy punkt
styczny technologii analogowych i cyfrowych. Cyfrowos¢ wprowadza do kultury ko-
nektywnos¢ i wymiennos¢ form, uniewazniajac kulturowy sens medium i dotychczaso-
wa strukture komunikacyjnego ekosystemu, ktdra ono ksztattuje. Prowadzi to do zroz-

nicowania interfejsow umozliwiajacych zarzadzanie przekazywanymi danymit13,

1.3. Mobilnosé¢ — wynik digitalizacji i konwergencji

M. Saylor w publikacji ,,The Mobile Wave. How Mobile Intelligence Will Change
Everything” wskazuje, ze we wspodtczesnym swiecie ewolucja tradycyjnych mediow
dazy do peinej digitalizacji. Produkty fizyczne stopniowo upadaja, poniewaz zastgpo-
wane Sg oprogramowaniem w przestrzeni wirtualnej w postaci produktéw cyfrowych
i odnotowuja gwattowny rozwdj. Saylor opisuje takze zmieniajaca sie nature produktow

cyfrowych ze statego w lotny — dotyczy to przejscia od poczatkowo stacjonarnych

11 N, Negroponte, Cyfrowe Zycie, dz. cyt., s. 25.
112 H, Jenkins, Kultura konwergenciji..., dz. cyt., s. VII.

118 F, Kittler, Gramophone, Film, Typewriter, Stanford: Stanford University Press 1999, online: hydra.hu-
manities.uci.edu/kittler/intro.html, dostep: 27.01.2020. Szerzej pojecie interfejsu zostanie oméwione
w podpunkcie 2.2.
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komputerow przytwierdzonych do biurek, przez ptynny, czyli laptopy, ktére pozwalaja
na tworzenie i dostep do informacji z dowolnego miejsca objetego zasiegiem bezprze-
wodowego internetu, az po urzadzenia mobilne, ktére niezaleznie od potozenia oferuja
natychmiastowa komunikacjel4.

Dziewiagta mediamorfozg wedtug T. Gobana-Klasa jest mobilnos¢ medialna. Na
wstepie rozwazan nad zjawiskiem mobilnosci warto wspomnie¢, jak istotnie na co-
dziennos¢ spoteczenstwa wptywa telekomunikacja. Jest ona scisle zwigzana z wieloma
codziennymi dziataniami ludzi. Znajduje bezposrednie przetozenie w ekonomii, ponie-
waz przyczynia si¢ do zatrudnienia, jej potencjat wykorzystywany jest w szkoleniach
zawodowych i edukacji, a takze pojawia si¢ u podstaw przemian spotecznych na gtgbo-
Kim poziomiells,

Istota technologii mobilnych wedtug P. Drzewieckiego, w przeciwienstwie do poje-
cia stacjonarnosci, oparta jest na filozoficznym ujeciu ruchu i zmiany. W zatozeniu ar-
chitektury technologii mobilnych uzytkownik jest w ruchutlé, Mobilno$¢ zawdzig¢cza
swoj rozwoj niezwykle preznie rozwijajacym si¢ technologiom. Daje ona mozliwosé
posiadania mini-komputera zawsze pod reka, a takze oferuje staty dostep do Internetu,
ktory przeniknat do niemal kazdego aspektu zycia wspétczesnego cztowiekall?,

Na podstawie zaobserwowanego zjawiska rosnacej popularnosci urzadzen mobilny-
ch powstato nawet okreslenie opisujace nowy typu osobowosci: homo mobilis. Rysuje
ono sylwetke cztowieka, ktérego rozumienie wolnosci i komfortu zycia zdefiniowane
jest przez cybermentalnos¢ oraz potrzebe posiadania statego dostepu do Internetulls,
Nawigzujac do istoty nowych mediow, w okreslaniu ich ,,nowosci” wazniejsza role od-
grywa innowacyjnosc i stopien zmian jaki one wniosty w zycie ludzi, niz precedens ich
niedawnego pojawienia si¢. Postugujac sie taka argumentacja S. Jedrzejewski stwier-
dza, ze ,telefon komérkowy bardziej zastuguje na miano nowego medium niz np. od-

twarzacz DVD. Pojawienie si¢ mobilnej tacznosci telefonicznej odcisngto znaczace

114 M. Saylor, The Mobile Wave..., dz. cyt., s. 10.
115 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczernstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 5-6.

116 P, Drzewiecki, Technologie mobilne w edukacji i pracy. Implikacje spofeczno-kulturowe, w: A. Adam-
ski, A. Gralczyk, K. Kwasik, M. Laskowska (red.), Media audiowizualne i cyfrowe wobec wyzwar wspof-
czesnego spofeczenstwa, Warszawa 2012, s. 259.

17 ¢, Lysik, P. Machura, Rola i znaczenie technologii mobilnych w zyciu czfowieka XXI wieku, Media
i Spoteczenstwo nr 4/2014, Uniwersytet Ekonomiczny, Wroctaw, 2014, s. 16.

118 G. Amar, Homo Mobilis. Le nouvel age de la mobilité, éloge de la reliance, FYP 2010.
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znamie na praktykach komunikacyjnych i aktywnosci, co w rezultacie istotnie oddzia-
tywato na porzadek spoteczny i spoteczne formy organizacji’’11,

Zjawisko konwergencji mediéw w ujeciu mobilnosci przejawia sie takze w aspekcie
przenikania si¢ mediow wraz z rozwojem technologii mobilnych oraz ,,wieloaspekto-
wego upodabniania si¢ urzadzen medialnych i komunikacyjnych, ktére zaczynaja petnic
podobne funkcje, cho¢ pierwotnie nie byly ze sobg spokrewnione”120, Telekomunikacja
stanowi istotny czynnik w rozwoju spoteczenstwa. Media masowe, takie jak prasa, ra-
dio, telewizja — starsze media tworzace ogot srodkow komunikowania, nazywane sg
mediami komunikacyjnymi. Nowsze media, takie jak komputer osobisty i telefon ko-
morkowy nazywane sa mediami telematycznymi. Termin ,,telematyka” (fr. télématique)
uformowany z koncem lat 70. XX w. przez francuskich ekspertow, Nora i Minc, okresla
potaczenie komputerow ze srodkami telekomunikacjil2,

Konwergencja w ujeciu mobilnosci jest wsparta takze zjawiskiem miniaturyzacjil22,
Ponadto cyfryzacja i miniaturyzacja sa zjawiskami, ktore przyczynity si¢ do powstania
urzadzen przenosnych. Dodatkowo w potaczeniu z Internetem umozliwiaja one dostgp
do nieograniczonej przestrzeni informacji i przetwarzanie wszelkich rodzajow materia-
tow multimedialnych. H. Jenkins pokusit si¢ o stwierdzenie, ze ,wszystkie tresci me-
dialne beda trafia¢c do naszych salonéw poprzez pojedyncza czarng skrzynke123, Kon-
cepcje dotyczace rodzaju urzadzenia, ktore petnitoby role ,,czarnej skrzynki” z poczatku
wskazywaty na odbiornik telewizyjny, nastepnie komputer osobisty PC, a z czasem do-
patrywano si¢ jej w miniaturowych komputerach24,

W scenariuszu urzadzen mobilnych ,,czarna skrzynka” umozliwia noszenie jej ze
soba wszedzie, gdziekolwiek si¢ udamy. Ideg¢ czarnej skrzynki moze podwaza¢ fakt, ze
za przemiang medialng stoi postep i zmiany w rynku technologicznym, a to deklasuje
rozne ptaszczyzny kultury stojace za tg przemiang. Smartfon czy tablet z dostepem do

Internetu umozliwiaja korzystanie z poczty elektronicznej, elektronicznych wydan ga-

119 S, Jedrzejewski, Radiofonia publiczna w Europie w erze cyfrowej, Krakéw 2010, s. 161.

120 M. Drozdz, R6zne wymiary konwergencji technologicznej, ,, Tarnowskie Studia Teologiczne” t. XXVI
2007, s. 59.

121'S, Nora, A. Minc, L'Informatisation de la societe, Rapport a M. le President de la Republique, Paris,
1978.

122 A. Adamski, Media w analogowym..., dz. cyt., s. 161.
123 H. Jenkins, Kultura konwergenciji..., dz. cyt., s. 20.
124 K. Kopecka-Piech, Koncepcje konwergencji mediéw, dz. cyt., s. 15-16.
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zet, ogladanie programow telewizyjnych, seriali czy filméw, dostep i zarzadzanie kon-
tem bankowym, wykonywanie zakupéw, komunikacje¢ z innymi uzytkownikami za po-
srednictwem wiadomosci tekstowych czy potaczenia wideo w czasie rzeczywistym,
sprawdzanie mapy, stuchanie radia, pozyskiwanie i udostepnianie zdje¢ oraz wiele in-
nych czynnosci. Tablety i smartfony wytyczyty rozwoj mediow, jak przewidywat E. Mi-
stewicz piszac w 2010 roku, ze “to najsilniej rozwijajacy sie segment urzadzen teleko-
munikacyjnych. Mate urzadzenia zastapia bogata ptytoteke, wideoteke, telefon, aparat
fotograficzny, kompas, odbiornik radiowy i konsole gier, przenosny odbiornik telewi-
zyjny (...), ale przede wszystkim nasza wtasng gazete™125.

Urzadzenia mobilne, jako nowe media, wptynety znaczaco na kryteria komuniko-
wania masowego, a wymiarach mikroswiata uskuteczniajg rowniez bezposrednig ko-
munikacj¢ interpersonalnal26. W czasie pandemii COVID-19, ktora przeorganizowata
zycie ludzi na catym s$wiecie, urzadzenia mobilne, mimo czasowego ograniczenia
przemieszczania si¢ ich uzytkownikéw, wcigz petnia funkcje narzedzi komunikacji
w szerokim zakresie. Praca, nauka, obcowanie z kultura, pozyskiwanie biezacych in-
formacji oraz kontakty spoteczne odbywaty sie podczas kolejnych lockdowndw w duzej,
a nawet wiegkszej niz zazwyczaj mierze za ich posrednictwem, dzigki agregowaniu nie-
zbednych do tego technologii. Wérod uzytkownikéw internetu w wieku 16-64 lat wzrost
czasu korzystania z m.in. smartfonoéw i telefonéw komorkowych odnotowano na po-
ziomie 76%, laptopow 45%, tabletdw 22%127,

Wynika z tego, ze kolejng wazna konsekwencjg konwergencji mediow jest powsta-
wanie mediow hybrydalnych28. Rozlegtym zjawiskiem w obszarze urzadzen komuni-
kacji medialnej jest dazenie do tworzenia coraz bardziej wyspecjalizowanego sprzetu,
agregujacego coraz wiecej mozliwosci przetwarzania réznych typow mediow. Rozwoj

tego zjawiska bardzo dobrze byt widoczny na przyktadzie urzadzen mobilnych. Doszio

125 E, Mistewicz, Media tradycyjne czeka tabletoizacja, [z:] ,,Rzeczpospolita” z 11.02.2010 r., artykut
online: http://lwww.rp.pl/artykul/19423,432422 Media_tradycyjne_czeka_tabletoizacja_.html?p=1, do-
step: 10.01.2020.

126 M. Drozdz, Mediatyzacja Zycia...,, dz. cyt., s. 18.

121}, Majchrzyk, Jak zmieni/o si¢ korzystanie z internetu i mobile’a w dobie COVID-19?, MobiRank,
artykut online: https://mobirank.pl/2020/04/23/jak-zmienilo-sie-korzystanie-z-internetu-i-mobilea-w-do-
bie- covid-19/, dostep: 06.11.2020, na podstawie raportu: Digital 2020 April Global Statshot Report, on-
line: https://www.slideshare.net/DataReportal/digital-2020-april-global-statshot-report-april-2020-v01?
ref=https://s3-ap-southeast-1.amazonaws.com/, dostep: 06.11.2020.

128 K, Stasiuk-Krajewska, O (nie)nowych konsekwencjach nowych medidw. Szkic krytyczny, [w:] Jezinski
M. (red.), Nowe media w systemie komunikowania: polityka, Torun 2011, s. 38.
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nawet do tego, ze w pewnym momencie telefon komorkowy przestat petni¢ funkcje tyl-
ko telefonu. H. Jenkins ten fenomen podsumowat stwierdzeniem, ze uzytkownik zmu-
szony jest do ,,radzenia sobie ze wzrastajaca liczba funkcji w obrebie samego urzadze-
nia medialnego, opcji zmniejszajacych mozliwosci tego urzadzenia do petnienia orygi-
nalnego zadania”129, jednak nie niwelujacych go catkowicie, a wrecz wspomagajacych.

Rewolucja cyfrowa i przewrdt, jaki byt nig spowodowany w komunikacji bardzo
wyraznie sprowadza sie do ewolucji telefonéw komorkowych w smartfony. Pojecie
»Smartfon” to spolszczona wersja angielskiego stowa smartphone, ktore tagczy w swojej
nazwie dwa wyrazy: smart — madry, inteligentny oraz phone — telefon. Smartfon defi-
niowany jest jako ,,przenosne urzadzenie telefoniczne integrujace w sobie funkcje tele-
fonu komorkowego i komputera kieszonkowego (PDA - ang. Personal Digital Assi-
stant)”130, a takze jako ,,telefon komdrkowy, ktéry ma ekran dotykowy i/lub klawiature
QWERTY, system operacyjny i mozliwos¢ instalowania aplikacji”3L. Urzadzenia tego
typu po raz pierwszy pojawity sie w latach 90. XX wieku. Do dnia dzisiejszego przeszty
wiele modernizacji na ptaszczyznie technologicznej i uzytecznosciowej, dzigki czemu
integruja w sobie funkcje: telefonu komoérkowego, przegladarki Internetowej, narzedziu
biurowych do tworzenia i udostepniania dokumentow, biblioteki, nawigacji GPS, od-
twarzacza multimedialnego (audio, wideo oraz rozszerzonej rzeczywistosci), cyfrowego
aparatu i cyfrowej kamery wideo, narzedzi biometrycznych.

Okreslane przez T. Ahonena mianem siodmego, najdoskonalszego kanatu medidw,
po druku, rejestracji dzwieku, radio, kino, telewizji, Internecie, telefony komorkowe
i smartfony oferuja swoim uzytkownikom siedem waznych przywilejow:

- mozna je mie¢ przy sobie stale, permanentnie wiaczone;

- sg pod reka uzytkownika w chwili pojawienia si¢ impulsu wykonania zdjecia lub

nagrania sekwencji wideo;

- pelnia role w petni osobistego kanatu medialnego;

- sg doskonatym zrodtem danych o odbiorcach dla nadawcy;

129 H, Jenkins, Kultura konwergenciji..., dz. cyt., s. 21.

130 P, Drzewiecki, Technologie mobilne w edukacji i pracy..., dz. cyt., s. 260.

131 M. Galica, Smartfonizacja Polakéw 2012, Raport: Marketing Mabilny w Polsce 2012-2013, s. 25,
online: http://jestem.mobi/2013/01/oto-raport-marketing-mobilny-w- polsce-2012-2013/, [z:] K. Kopec-
ka-Piech, Aplikacje mobilne. Innowacyjnos¢, sytuacyjnosé i personalizacja komunikacji marketingowej
i wizerunkowej, Nowe media, 4/2013, s. 11.
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- 0ddaja spoteczny kontekst konsumpcji mediow;

- zawieraja wbudowany kanat umozliwiajacy mikroptatnoscitsz,

Dzigki tym zaletom, osobiste urzadzenia mobilne, stanowia kopalni¢ korzysci za-
rowno dla ich uzytkownikow, jak i dla nadawcow przekazu medialnego ukierunkowa-
nego miedzy innymi na ten kanat komunikowania.

Osiagnigcie tego poziomu rozwoju uzaleznione byto od wdrozenia technologiczne-
go klucza funkcjonalnosci urzadzen mobilnych. Momentem przetomowym, w ktérym
telefony komdérkowe zaczety funkcjonalnoscig odbiega¢ od swojego pierwotnego prze-
znaczenia byto wypuszczenie na rynek zaprojektowanego przez firme¢ Apple multifunk-
cjonalnego modelu smartfona iPhone, ktoéry ukazat sie publicznie w czerwcu 2007
roku13s, Telefony komorkowe, ewoluujgc w posta¢ smartfona, z petnienia roli narzedzia
komunikacji, staty sie¢ wielofunkcyjnymi medialnymi agregatami, dzieki ktdorym uzyt-
kownik zyskat mozliwos¢ dostepu do zawartosci Internetu, natychmiastowego dostepu
do mediéw spotecznosciowych, utrwalania momentéw na zdjeciach czy nagrywania
relacji zdarzen i udostgpniania ich innym uzytkownikom. T. Ahonen stwierdza, ze histo-
ria telefondw komdrkowych dzieli si¢ na ere przed iPhonem (Before the iPhone — BI)
i ere po nim (After the iPhone — Al)134. Rewolucja jaka przyniosty smartfony, spowo-
dowata, ze nazywane sg one ,,najwickszym medium komunikacyjnym w historii’’135,
Zapoczatkowana tym samym nowa era mediatyzacji mobilnej zycia codziennego ludzi
odznaczyta si¢ zauwazalnie na przeformatowaniu wielu aspektow spotecznych i kultu-

rowych zycia codziennego ludzi na catym $wiecie.

1.4. Mediatyzacja mobilna

Proces nazywany ,,mediatyzacja” opisuje komunikacje, ktéra w narastajacym stop-
niu wykorzystuje media, co zauwazalne jest w funkcjonowaniu spoteczenstwa, zwitasz-

cza w spotecznej konstrukcji zycia codziennego oraz kultury136, Mediatyzacja zdefi-

132 T, Ahonen, Mobile as 7th of the Mass Media. Cellphone, Cameraphone, iPhone, Smartphone, Future-
text 2008, online: http://siteresources.worldbank.org/EXTEDEVELOPMENT/ Resources/TomiAhonen-
Mobile7thMassMediaExcerpt.pdf, dostep: 29.01.2020.

133 Tamze.
134 Tamze.
135 M. Saylor, The Mobile Wave..., dz. cyt., s. 162.

136 F. Krotz, Mediatization: A Concept With Which to Grasp media and Societal Change, [w:] K. Lundby;,
Mediatization: Concept, Changes, Consequences, Peter Lang 2009, s. 24.

421272



niowana przez S. Hjavarda okresla ,,dwustronny proces zaawansowanej w wysokim
stopniu nowoczesnosci, w ktorym media — z jednej strony wylaniajg si¢ jako niezalezna
instytucja, z wiasna logika, do ktorej pozostate instytucje spoteczne musza si¢ dostoso-
wac. Z drugiej strony, media jednoczesnie staja Si¢ integralng czesciag innych instytucji,
takich jak: polityka, praca, rodzina i religia, gdyz coraz wiecej z tych instytucjonalnych
dziatan jest wykonywanych poprzez interaktywne i masowe media”137. Rozw0j skali
tego zjawiska spotegowany jest procesami konwergencji, digitalizacji i idacej za nia,
definiujacej na nowo wspoétczesne metody komunikacji, mobilnoscia.

Mediatyzacja wedtug A. Janssona jest procesem spoteczno-przestrzennym i w tym
kontekscie powinna by¢ rozpatrywana. Ponadto odnosi si¢ ona do etycznych, moralny-
ch oraz przestrzennych zaleznosci, co przy powigzaniu rezimoéw zaleznosci spoteczno-
przestrzennych z koncepcja przestrzeni spotecznej Henriego Lefebvre’a rozbite moze
by¢ na trzy ujecia mediatyzacji:

- przestrzen postrzegana, ang. perceived space — oznaczajaca materialng niezbed-

nos¢ i adaptacje;

- przestrzen wyobrazona, ang. conceived space — oznaczajaca premediacje do-

Swiadczenia;

- przestrzen zamieszkiwana, ang. lived space — oznaczajaca regulacje praktyk spo-

tecznych.

Koneksja tych trzech aspektow ksztattuje pojecie ,,zmediatyzowanej faktury prze-
strzeni”, rozumianej jako komunikatywne struktury przestrzenil38, w obrebie ktorej
ludzkie aktywnosci kreuja sploty informacjit3®. Jak pisze K. Kopecka-Piech ,,drobne
zogniskowania faktur i praktyk codziennych majag w mediatyzacji mobilnej znaczenie
szczegoOlne. Ich liczba jest nieograniczona, a sktadaja si¢ one na ciagty, hybrydyczny
proces mobilnej komunikacji i dziatania spotecznego, ktory wyraznie zmienia zycie co-

dzienne uzytkownikdw140,

137 S. Hjarvard, The Mediatization of Society. A Theory of the Media as Agents of Social and Cultural
Change, Nordicom Review 29 (2008) 2, s. 105.

138 A, Jansson, Texture: A key concept for communication geography, European Journal of Cultural Stu-
dies 2007, nr 2.

139 A. Jansson, Mediatization and social space: Reconstructing mediatization for the transmedia age,
Communication Theory, vol. 23, iss. 3, s. 8.

140 K. Kopecka-Piech, Mediatyzacja przez aplikatyzacje. Mobilna hybrydyzacja, wielozadaniowos¢
i wspdfdzielenie, Zeszyty Prasoznawcze, T. 58, nr 1 (221), Krakéw 2015, s. 50.
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Ztozono$¢ catego zjawiska pojawienia sie technologii mobilnych i ich przenikania
do warstw spotecznych i kulturowych rozjasni¢ moga niektére wydarzenia historyczne,
jak np. katastrofa Titanica. Czy przyczynita si¢ ona do powstania telefonéw komarko-
wych? W serii haukowych dokumentéw How we changed the world przyczyny procesu
prowadzacego do powstania telefonow komaorkowych wigzane sg z jedng z najwiekszy-
ch tragedii ery przemystowej. Pomytka na poktadzie Titanica przesadzita o losie setek
pasazerdw, stanowigc jednoczesnie pierwszy krok na drodze do powstania bezprzewo-
dowego $wiata. Wyjasnienie tej konotacji lezy w przebiegu zdarzen majacych miejsce
w 1912 roku na poktadzie ,,niezatapialnego” statku, na ktérym jedyng tgcznos¢ w trak-
cie podrézy przez Atlantyk zapewniato wowczas najnowoczesniejsze radio. Wiadomo-
sci nadawane byty przez nie przy uzyciu alfabetu Morse'a przez starszego radiooperato-
ra Johna George’a ,,Jacka” Phillipsa. U schytku epoki wiktorianskiej technologia bez-
przewodowa byla uznawana za cud, zapewniajac tacznos¢ migdzy statkami a ladem bez
kabli transmisyjnych. Byta to nowa i nie sprawdzona technologia, przez co drobne bie-
dy doprowadzity do tragedii. Po czterodniowych zmaganiach Phillipsa z naprawa i uru-
chomieniem nowego radia problem zostat rozwigzany i urzadzenie byto gotowe do
dziatania. Bogaci pasazerowie pierwszej klasy za posrednictwem tej technologii spet-
niali swoje socjologiczne potrzeby komunikacji polegajace na plotkowaniu czy wysylta-
niu pozdrowien do bliskich i znajomych: ,,Do zobaczenia w Nowym Jorku”. W prze-
ciwienstwie do 5 miliardéw dzisiejszych komorek, radio na Titanicu dziatato jedynie
w jedng strong — gdy wiadomosé¢ byta odbierana, nie mozna byto nadawa¢ innych ko-
munikatow. Pamig¢tnej nocy z Titanikiem kontaktowata sie¢ jednostka SS Californian,
ktéra rowniez przekraczata Atlantyk w tym czasie. Jej radiooperator, Cyril Evans, nadat
wtedy jeden z najbardziej niestawnych komunikatéw wszechczasow: ,,Zewszad otacza
was 16d”. Wiadomos¢ odebrana przez Phillipsa zostata przekazana na mostek kapitan-
ski, po czym 6w operator chcac wroci¢ do nadawania ogromu wiadomosci pasazeréw
pierwszej klasy wystat komunikat nakazujacy Californianowi przerwanie nadawania
kolejnych wiadomosci. Evans spetnit prosbe i udat sie na spoczynek. Po 45 minutach
RMS Titanic wpadt na najstynniejsza gore lodowa w historii. Jack Phillips, zdajac sobie
sprawe z popetnionego btedu, nie mogt skontaktowa¢ sie ponownie z zatoga SS Cali-

fornian z powodu braku obstugi tgcznosci przez $piacego operatora Evansa. Kilka tygo-
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dni po katastrofie zazgdano wprowadzenia nowych przepiséw nakazujacych, aby radio-
stacje na transatlantykach dziataty przez cata dobe. Swiat zdat sobie sprawe z niezwy-
ktego potencjatu bezprzewodowej komunikacji. Pojawity si¢ stwierdzenia, ze dzigki
temu wydarzeniu i Jackowi Phillipsowi swiat potaczyta telefonia komdrkowa. Bez tego
incydentu nie bytoby ani komorek, ani zadnych innych urzadzen bezprzewodowych.

Sto lat po tamtym zdarzeniu z telefonéw komdrkowych korzysta 78% mieszkancéw
Ziemi. Droga ewolucji tego zjawiska, poczawszy od jednego potaczenia na Titanicu,
doprowadzita do dziesigtkdw tysiecy potaczen na sekundel4l,

Opisana tragedia ma jeszcze jeden skutek. W dobie Titanica statki mogty si¢ komu-
nikowac¢ jedynie na niewielka odlegtos¢ miedzy soba. Kazdy kolejny statek taczyt sie
z nastepnym, tamten z nastepnym i tak dalej. Spowodowato to, ze amatorscy radioope-
ratorzy przekazywali dalej niesprawdzone plotki, np. o ocaleniu pasazeréw, odholowa-
niu statku, itp., co zmusito rzad USA do zapobiegni¢cia dalszej dezinformacji. Od tam-
tej pory, gdy amatorskie radia miaty przyzwolenie do nadawania jedynie na krotkich
falach, powstata nowa, rewolucyjna sie¢. Zakaz korzystania z fal dtugich o dalekim za-
siggu pozwolit na stworzenie sieci potaczonych wzajemnie przekaznikdw. Pomyst ten
potozyt podwaliny dzisiejszych sieci komdérkowych, w ktérych sygnat z telefonu wysy-
tany jest do najblizszego masztu, potem do kolejnego masztu i tak dalej, az do urzadze-
nia osoby odbierajacej potaczeniels2,

Pierwsze potaczenie telefoniczne z przenosnego telefonu komorkowego zostato wy-
konane 3 kwietnia 1973 roku. Wykonane zostato ono przez inzyniera firmy Motorola,
Martina Coopera z chodnika przy Sixth Avenue w Nowym Jorku. Wydarzeniu towarzy-
szyt wywiad i sesja zdjeciowa, a potaczenie zostato wykonane do 6wczesnego szefa
konkurencyjnej firmy produkujacej technologie komunikacyjne AT&T, Joela Engela,
w celu oznajmienia rywalowi, ze zostal pokonany na tym etapie wyscigul43.

Pierwszy komercyjny telefon komérkowy wypuszczony na rynek w 1983 roku po-
zwalat na pétgodzinng rozmowe po czym wymagat natadowania trwajacego 10 godzin.

Jego rozmiar, waga, a takze wyglad byty zblizone do cegty. Pomimo ceny 3,995 dola-

141 How we changed the world. Cell phones, dokument telewizyjny, National Geographic, 2011.
142 Tamze.

143 W. E. Gibson, First Cellular Phone Call Was Made 45 Years Ago, AARP, 3 Kwiecien 2018, online:
https://www.aarp.org/politics-society/history/info-2018/first-cell-phone-call.html, dostep: 29.01.2020.
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row, ludzie byli nim zachwyceni. Rozwdj technologii sprawit, ze obecnie sa to urzadze-
nia mniejsze, a bardziej zaawansowane, bardziej powszechne niz z poczatku i zdecydo-
wanie blizej im do mini-komputeréw, z ktérych mozna takze wykona¢ potaczenie tele-
foniczne44, Ich popularnos¢ zmienita zycie ludzi i funkcjonowanie spoteczenstwa.

Telefony komorkowe, dzieki ogromnemu pokryciu obszarami z zasiegiem zapew-
nionym przez liczne wieze z nadajnikami oraz tacznos¢ satelitarng w miejscach, ktérych
nie obejmuje naziemna transmisja, pokonuja bariery geograficzne we wzajemnym ko-
munikowaniu sie ludzi, niezaleznie od potozenia, w jakim si¢ znajduja. Zmienity takze
sposdb podejscia do formutowania komunikatow tekstowych poprzez system wysytania
krétkich wiadomosci SMS (ang. short message service). Dopuszczenie ilosci 160 zna-
kow dla pojedynczej wiadomosci wymusito wsréd uzytkownikdéw koniecznos$¢ adapta-
cji do tej restrykcji poprzez stosowanie skrotow, pomijanie interpunkcji czy uzywanie
zapisu fonetycznego wyrazéw. Pomimo iz ograniczenia wkrotce zostaty zniesione, to
zwyczaje pozostaty, a niektore z nich przeniknety giebiej i funkcjonuja w tradycyjnych
formach komunikowania sie.

Nastepstwem mobilnosci jest wielofunkcyjnos¢. Kumulacja ustug telekomunikacyj-
nych i medialnych w obrebie jednego urzadzenia stata si¢ podwaling wspotczesnych
telefondw komaorkowych4s, Ich rozwoj wypart z rynku wiele innych urzadzen. Pierw-
szym z nich byt aparat fotograficzny. Taki bieg wydarzen zapoczatkowat Phillipe Khan,
informatyk i wynalazca, ktéry w czerwcu 1997 roku postanowit przesta¢ zdjecie, wyko-
nane aparatem cyfrowym, za pomoca laptopa i telefonu komorkowego. Potgczywszy
wszystkie te urzadzenia ze sobg zrealizowat on swoj pomyst w zaledwie kilka godzin.
Zdjecie jego nowo narodzonej corki byto pierwszym zdjeciem ktore pojawito sie w sie-
ci w portalach spotecznosciowych. Nastepstwem rozwoju takiej funkcjonalnosci urza-
dzen mobilnych byto zdemokratyzowanie zbierania informacji, w takim stopniu, ze
obecnie kazdy swiadek danego zdarzenia moze zosta¢ dziennikarzem i umiesci¢ zdjecia

w sieci. Rewolucja na taka skale dokonata sie zaledwie w 7 lat po zaistnieniu tego wy-

144 L, Storm, How Cell Phones Have Changed the World, artykut online: https://itstillworks.com/cell-
phones-changed-world-1856.html, dostep: 29.01.2020.

145 A. Adamski, Media w analogowym..., dz.cyt., s. 164.
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nalazku. Wspotczesnie ludzie spodziewajg si¢ najswiezszych informacji z waznych wy-
darzen na swieciel46,

Od czasu pierwszego telefonu komérkowego na predkos¢ zmian w jego budowie
oraz wiaczania w jego funkcjonowanie kolejnych wynalazkéw znaczaco wptywat naci-
sk wywierany przez rynek, ktéry stale zadat wprowadzania wiekszej liczby wyrafino-
wanych wiasciwosci. Stopniowo mozliwosci tych mini-urzadzen zaczynaty dorowny-
wac réznorodnym urzadzeniom, a nawet komputerom. Niespetna 40 lat od pierwszego
potaczenia komorkowego telefony przeszty wielka metamorfoze. Dzisiejsza komorka,
ktéra niemal kazdy obywatel posiada w kieszeni, jest duzo tansza, duzo mniejsza
I znacznie szybsza niz najlepszy superkomputer zajmujacy w latach 40-tych XX w. caty
budynek. Smartfony poprzez konwergencje oferuja od pewnego czasu szereg funkcji,
takich jak odtwarzacz muzyki, konsola do gier, obstuge poczty elektronicznej, przegla-
danie Internetu i wiele innych. Sg nazywane ,,szwajcarskim scyzorykiem” w $wiecie
telefondw komérkowych, bo w jednej formie, mieszczacej sie w kieszeni, potrafig wy-
kona¢ niemal kazde zadanie, utatwiajg egzystencje oferujagc wygodne rozwigzania po-
tencjalnych problemoéw zycia codziennego, od prostych kalkulacji po dostarczenie trasy
dotarcia do miejsca, w ktorym nigdy nie bylismy47. Obecnie urzadzenia typu smart po-
zwalajg ludziom tworzy¢ i kontrolowac swoje zycie. Rozpedu opisywanym zmianom
nadaja procesy zachodzace we wspotczesnym swiecie, takie jak zmiany demograficzne,
charakteryzujace si¢ wzrostem liczby ludnosci i migracje, sprzyjajace zacieraniu kultu-
rowych roznic. Takze globalizacja (nauki, kultury, polityki, ekonomii) jest przyczyna
przekonstruowywania komunikacji migdzyludzkiej w kierunku zmian, ktére ksztattuja
populacje okreslang mianem ,,spoteczenstwa informacyjnego”. Rozwdj mediéw okazuje
sie by¢ zjawiskiem nieustannie narastajacym?248,

W literaturze znaczenie mediéw mobilnych opisywane jest jako wynikajace przede
wszystkim z ich podrecznosci, ale tez multifunkcjonalnosci i potencjalnie statej, nieza-
leznej od czasu i przestrzeni, tgczliwosci z Internetem. Réwniez duze znaczenie ma wy-
korzystywanie opartych na nim aplikacji. ,,To one mediatyzujg codziennos¢ uzytkowni-

kéw poprzez kreowanie wzorcow uporzadkowania mobilnej aktywnosci komunikacyj-

146 How we changed the world. Cell phones., dokument TV, National Geographic, 2011.
147 L, Storm, How Cell Phones..., art. cyt.
148 E. Szczesna, Poetyka medidw, polisemiotycznosé, digitalizacja, reklama, Warszawa 2007, s. 9.
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nej. Na poziomie technologicznym: designu i funkcjonalnosci czynia to poprzez afor-
dancje”149, Uzytkownicy nabywajg szereg nowych dla nich umiejetnosci pozwalajacych
im na wchodzenie w interakcjg z dostgpnymi mediamiso,

Mobilnos¢ znaczaco odznacza si¢ w procesie mediatyzacji. Smartfony wraz z apli-
kacjami mobilnymi odcigzaja umyst uzytkownika i przejmuja wiele jego funkciji.
Whptywa to takze czesciowo na utrate kompetencji postugiwania si¢ mediami analogo-
wymi. A. Matachowski przedstawia wptyw nowych technologii informacyjno-komuni-
kacyjnych na ksztattowanie sie nowego konwergentnego rynku mediow. Wykazuje, ze
»Kkonkurowanie <starych, tradycyjnych> i nowych w peini konwergentnych wybranych
mediow komunikacji prowadzi do istotnych przeksztatcen, przewartosciowan na rynku
tych mediow”15L, Jako jeden z komunikatow konwergencji traktowany jest fakt, ze
dzigki mobilnosci odbiorca styka si¢ z nowymi formami komunikowania wykreowany-
mi w wyniku przenikania si¢ dotychczas dostgpnych technologii na ptaszczyznie cy-
frowej1s2,

W wymiarze ekonomicznym, dzigki nowoczesnym mediom oraz technologiom ko-
munikacyjnym porozumiewanie si¢ jest coraz szybsze, a przy tym tansze i niezalezne
od odlegtosci. Dzigki nim ksztattuje sie spoteczenstwo informacyjnelss, ktore za po-
srednictwem Internetu i statego rozwoju komputeryzacji produkuje, porzadkuje i udo-
stepnia coraz wigksza ilos¢ danych powigzanych ze sobals4. Obecnie globalna ekono-
mia opiera si¢ na intensywnym wykorzystaniu telekomunikacji, poniewaz obniza ona
koszty, a podwyzsza produktywnos¢. Dodatkowo dzigki mobilnosci i oparciu przekazu
informacji na sieciach komoérkowych zapewnia propagowanie ustug telekomunikacyj-
nych wysokiej jakoscitss. Odpowiedzig na stale rosnaca ilos¢ urzadzen podtaczonych do

Internetu jest wdrozona na przetomie lat 2019 i 2020 sie¢ 5G, czyli pigta generacja

149 K. Kopecka-Piech, Afordancje mediéw mobilnych, [w:] M. Sokotowski (red.): Nowe media i wyzwania
wspoiczesnosci, Torun 2013.

150 K. Kopecka-Piech, Mediatyzacja przez aplikatyzacje..., dz. cyt., s. 51.

151 A, Matachowski, Nowe technologie w procesach pefnej konwergencji wybranych mediéw komunikacji,
Zeszyty Naukowe Wyzszej Szkoty Bankowej w Poznaniu, nr 32, 2011.

152 T, Kowalski, Mediamorfoza — rzecz o przyszfosci mediow..., dz. cyt, s. 25-26.

153 Termin ,,spoteczenstwo informacyjne” jako pierwszy uzyt w 1963 r. Tadao Umesamo w artykule

o0 ewolucyjnej teorii spoteczenstwa opartego na ,,przemystach informacyjnych”. ,,Japonczycy rozumieli,
ze w istocie chodzi o co$ wazniejszego niz zwykta powszechnos¢ technologii komputerowych”. [z:] E.
Oleksiejczuk, A. Oleksiejczuk, Rola technologii informacyjnej w zarzgdzaniu oraz jej wpfyw na ksztatto-
wanie sig¢ spofeczenstwa informacyjnego, Przedsighiorczosé¢ - Edukacja, 2009, s. 58.

154 E, Szczesna, Poetyka medidw..., dz. cyt., s. 10.

155 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczernstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 121.
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technologii mobilnej, najnowszy standard sieci komorkowej. Zgodnie ze specyfikacja
(IMT-2020) opublikowang przez Mig¢dzynarodowy Zwiazek Telekomunikacyjny (ITU),
5G oznacza podniesiong predkosc¢ transferu, redukcje opdznien, obstuge wiekszego ob-
cigzenia (nawet 1 milion urzadzen na 1 kilometr kwadratowy) oraz wigksza niezawod-
nos¢. Zalety tego rozwigzania uzytkownicy beda mogli dostrzec w Internecie Rzeczy
(gtéwnym rdzeniu Przemystu 4.0, inteligentnych domoéw i miast), motoryzacji i trans-
porcie (komunikacja samochoddéw miedzy sobg i obiektami infrastruktury miejskiej),
kulturze i rozrywce (dzigki mozliwosci strumieniowania i transmisji materiatdw audio-
wideo w wysokiej rozdzielczosci), a takze w pewnych sytuacjach mozliwosci zastapie-
nia tacznosci z sieciami WiFi, ktore charakteryzuje wysoka predkosé¢ przesytu danych,
lecz bardzo ograniczony zasieg i miejsca dostepuss.

Gléwny rdzen procesu innowacji technologicznej i tendencje w rozwoju medidéw
kreuja firmy telekomunikacyjne, dostawcy cyfrowych ustug i aplikacji oraz producenci
sprzetu komputerowego. Najznamienitszym przejawem tego sa urzadzenia bedace jed-
noczesnie multimedialne i mobilne. Oznacza to, ,,ze jakiekolwiek urzadzenie wyposa-
zone w ekran jest w stanie odtworzy¢ dowolna zawartos¢ medialng (stowo pisane, dz-
wigk, obraz)”157, Takze cyfryzacja transmisji i odbioru oznacza znaczaca poprawg jako-
sci obrazu i dzwieku?s8, W rezultacie cyfrowa rewolucja wspomagana szybkim rozwo-
jem innowacyjnych rozwigzan multimedialnych w wymiarze technologicznego zjawi-
ska konwergencji wigze si¢ z digitalizacja, miniaturyzacja i hybrydyzacja?se.

Zjawisko mobilnosci nierozerwalnie taczy si¢ z dostepem do Internetu, a smartfony
zastepuja uzytkownikom w duzej mierze komputery osobiste do penetrowania zasobow
sieci. Tak jak pierwotnie komputery stacjonarne wiodty prym w korzystaniu z sieci, tak
teraz internauci coraz czesciej wykorzystuja w tym celu urzadzenia przenosne typu
smart. Ich zasieg i udziat w penetracji zasobow globalnej sieci osiagnat w styczniu 2020

roku poziom 67%%60, pokonujac popularnos¢ komputeréw osobistych, a prognozy

156 M. Ignar, Co to jest 5G? Zalety i zagrozenia sieci 5G, Komputronik, artykut online: https://www.kom-
putronik.pl/informacje/co-to-jest-5g-zalety-i-zagrozenia-sieci-5g/, dostep: 06.11.2020.

157 Infotendencias Group, Media Convergence, [w:] Siapera E., Veglis A., The Handbook of Global Onli-
ne Journalism, Wiley—Blackwell 2012, s. 30.

158 J. Skrzypczak, Polityka medialna w okresie konwersji cyfrowej radiofonii i telewizji, Poznan 2011,
s. 30.

159 K. Kopecka-Piech, Koncepcje konwergencji medidw, dz. cyt., s. 15-18.

160 We Are Social, Digital in 2020, raport online: https://wearesocial.com/digital-2020, dostep:
06.11.2020.
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wskazuja na utrzymanie si¢ wzrostowego trendulél, Fakt ten sprzyja dalszemu rozwo-
jowi mobilnosci w procesach komunikowania i dostepu do mediow, lecz takze stale
podwyzsza poprzeczke w kwestii projektowania interfejsow przekazu danych zoriento-
wanego na uzytkowniku.

Rola technologii mobilnych w gospodarce doréwnuje przyrostem rozwojowi ich
znaczenia spotecznegol62. Powyzsze stwierdzenie popieraja dane statystyczne polskich
konsumentow i dokonywanych przez nich zakupow drogg kanatdw mobilnych. W roku
2015 dokonano w ten sposob zakupow o tacznej wartosci 2,5 miliarda ztotych, przesta-
ne zostato 559 milionéw gigabajtow danych, co stanowi sumarycznie 144% wzrost
w stosunku do roku 2014163, Z kolei rok 2016 byt pierwszym w historii, w ktorym licz-
ba odston witryn internetowych przewyzszyta sume odwiedzin wykonanych przy uzy-
ciu komputerow?64, W marcu 2020 roku odnotowano 52% udziatu urzadzen mobilnych
w ruchu internetowym, co oznacza 6,2% wzrost w stosunku do marca 2019 roku6s. Jak
sie rowniez okazuje grupe przysztych mobilnych konsumentoéw najbardziej znaczaco
zasila obywatele w wieku z przedziatu 18-24, nazywani Generacjg M z racji dorastania
w dobie Internetul6e,

Nieprzerwana ewolucja technologii informacyjnych, ktorej gwattowny wzrost prze-
ktada si¢ na przyrost mocy obliczeniowej miniaturowych komputeréw, co zwigksza ich
mozliwosci i zastosowanie. Ten fakt rzuca nieprzerwanie wyzwanie projektantom sys-
temdw informatycznych w obszarach projektowania architektury informacji oraz inter-
fejsow. Z takim problem projektowym zetknieto si¢ w roku 1971 w Szwajcarii w osrod-
ku badawczym CERN. Naukowcy zajmujacy si¢ budowa wielkiego akceleratora cza-
stek, mierzacego 6 kilometréw protonowego synchrotronu, napotkali przeszkode w po-
staci niezbednych do obstugi urzadzenia dziesiatek tysiecy przyciskow i pokretet. Zmu-

sito to do podjecia wyzwania stworzenia interfejsu, ktory miatby pomiesci¢ taka liczbe

161 P, Kolenda, Perspektywy rozwojowe, [w:] Mobile online w Polsce, 2015, s. 3.
162 Lysik L., Machura P., Rola i znaczenie technologii mobilnych..., art. cyt., s. 15-26.

163 PwC: Technologie mobilne w nowoczesnej Polsce — odpowiedzialny rozwdj i réwne szanse, Polska
Izba Informatyki i Telekomunikacji, 2016, za: https://goo.gl/QRHfSd, dostep: 10.09.2020.

164 B, Chabior, Rynek marketingu mobilnego, Raport Interaktywnie.com: Marketing Mobilny, 2016,
s. 6-13, online: https://goo.gl/slouo7, dostep: 05.09.2020.

165 We Are Social, Digital 2020 April Global Statshot Report (April 2020), raport online: https://www.sli-
deshare.net/DataReportal/digital-2020-april-global-statshot-report-april-2020-v01?ref=https://s3-ap-so-
utheast-1.amazonaws.com/, dostep: 06.11.2020.

166 A J. Rohm, T. Gao, F. Sultan, M. Pagani, Brand in hand: a cross-market investigation of consumer
acceptance of mobile marketing, [w:] Business Horizons, 2012, nr 55 (5), s. 485-493.
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manipulatorow. Rozwigzaniem okazat sie ekran dotykowy. Dzieki tej niespotykanej
wczesniej funkcji ekranu, interfejs mdgt zmienia¢ swojg zawartos¢ w zaleznosci od
wskazanej opcji. Ogromna ilos¢ informacji mogta znajdowac si¢ w obrgbie tego samego
obszaru ekranu. Sama zasada dziatania ekranu dotykowego opracowana zostata na pod-
stawie uruchamiania przyciskéw na ekranie elektrycznym tadunkiem zgromadzonym
w palcu operatora. Po stronie urzadzenia na dotyk reagowaty cienkie przewody umiesz-
czone pod ekranem. Jedng elektroda byta para przewoddw przypictych do ekranu, druga
palec przyktadany do ekranu, ktéry zamykat obwod. W 1976 roku synchrotron zostat
uruchomiony interfejsem dotykowym?167. Podobne rozwigzanie funkcjonuje obecnie
w miliardach urzadzen typu smartfon i innych z ekranami dotykowymi, dajac szerokie
spektrum mozliwosci zaréwno ich uzytkownikom, jak i projektantom oprogramowania.

Cechy haptyczne urzadzen mobilnych, zapewnione migdzy innymi dzigki ekranom
dotykowym, sa jednym z czynnikdéw zjawiska interaktywnosci. W najszerszej definicji
interaktywnos¢ to ,,okreslenie charakteru pewnego typu relacji mi¢dzy przedmiotem
a jego uzytkownikiem. Pozostajacy w tej relacji obiekt ujawnia swoje wiasciwosci oraz
wypetnia swoje funkcje wowczas jedynie, gdy uzytkownik zachowuje si¢ w sposob ak-
tywny, gdy wykorzystuje obiekt jako narzg¢dzie realizacji swoich dazen. Te ostatnie mu-
szg pozostawac¢ w zgodzie z konstrukcja i przeznaczeniem obiektu, ktory tylko dzigki
temu jest w stanie odpowiada¢ na zachowania uzytkownika (nawiazujac z nim w ten
sposOb pewnego rodzaju dialog). Interaktywnos¢ staje si¢ w tej sytuacji jakoscig nie
tylko samej relacji, ale rowniez cechg charakteryzujaca obiekt oraz jego
uzytkownika’168,

Natezenie i poziom gtebokosci interakcji lezy w stopniu, w jakim przypisywana jest
jej realnosc¢ psychiczna, a ta wzrasta wraz z naturalnoscig nadawania przez uzytkownika
sygnatéw (ruchowych, dzwiekowych, wizualnych), ktére wydajg sie¢ intuicyjnel®, Zm-
niejszenie wysitku poswieconemu kontroli generowania sygnatdw wzmacnia wrazenie
ich realnosci psychicznej. Interaktywnos¢ figuruje jako ,,kluczowy element rzeczywi-

stosci psychologicznej podczas komunikacji internetowej”170, W definicji S. Jedrzejew-

167 How we changed the world. Cell phones., dokument telewizyjny, National Geographic, 2011.

168 R. Kluszczynski, Spofeczeristwo informacyjne. Cyberkultura. Sztuka multimediow, Krakdw 2002,
s. 96.

169 A, Ben-Ze’ev, Mifosé w sieci. Internet i emocje, th. A. Zdziemborska, Poznan 2005, s. 17.
170 Tamze.
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skiego interaktywnos¢ oznacza, ze ,,miedzy uzytkownikami lub migdzy uzytkownikami
a informacjami zachodzi sprze¢zenie zwrotne. Role nadawcy i odbiorcy sg wymienne,
a interaktywnos¢ pozwala na petng kontrole nad tempem, strukturg i zawartoscig komu-

nikowania171,

1.5. Aplikacje mobilne jako nowe media telematyczne

Termin ,telematyka” powstat z potaczenia dwdch wyrazéw: telekomunikacja oraz
informatyka. Okresla on ,,technologie komunikacyjne, bazujace na srodkach informa-
tycznych, komputerach”172, Scislej definiujac, telematyka ,,0znacza rozwiazania tele-
komunikacyjne, informatyczne i informacyjne oraz rozwigzania automatycznego stero-
wania dostosowane do potrzeb obstugiwanych systeméw fizycznych — wynikajacych
z ich zadan, infrastruktury, organizacji, proceséw utrzymania oraz zarzadzania — i zinte-
growane z tymi systemami’173,

Era globalnej tacznosci, nazywana przez M. McLuhana ,,globalng wioska”, w od-
niesieniu do medium, jakim byta kilka dekad temu telewizja, przeobrazita kanaty dys-
trybucji informacji w media telematyczne, jak sie¢ telefoniczna i sie¢ internetowa. Ewo-
lucja ta definiuje zmiane charakteru interakcji uzytkownikow z mediami z biernej na
charakteryzujaca sie aktywnym uczestnictwem?174,

Znaczenie mediéw mobilnych wynika przede wszystkim z ich podrecznosci, ale tez
multifunkcjonalnosci oraz potencjalnie permanentnej, nieograniczonej czasem ani prze-
strzenig, taczliwosci z Internetem oraz, w réwnie istotnym stopniu, wykorzystywaniem
aplikacji na nim opartych. Zjawisko to wywotywane jest przez wzorce uporzadkowania
aktywnosci komunikacyjnej, nazywanych faktorami mediatyzacji, ktore kreowane sa
poprzez afordancje na poziomie technologicznym?7s, a dzigki ugruntowujacym sie prak-
tykom, wynikajagcym z opisywanych w poprzednim podrozdziale reziméw mediatyza-

cji, na poziomie spotecznym i kulturowym?7e,

171 S, Jedrzejewski, Radiofonia publiczna..., dz. cyt., s. 160.

172 D. Korzan, Edukacja telematyczna — Krok ku nowej jakosci zycia, online: http://www.korzan.edu.pl/
pdf/jak_zycia.pdf, dostep: 30.01.2020.

173 K. Wydro, Telematyka — znaczenia i definicje terminu, Telekomunikacja i techniki informacyjne, nr 1-
2, 2005, s. 117.

174 T. Goban-Klas, P. Sienkiewicz, Spofeczenstwo informacyjne..., dz. cyt., s. 102.
175 K. Kopecka-Piech, Afordancje mediéw mobilnych, dz. cyt.
176 K. Kopecka-Piech, Mediatyzacja przez aplikatyzacje..., dz. cyt., s. 51.
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Kluczowy wptyw na wzrost ,,rynku mobilnego” ma przydatno$¢ urzadzen przeno-
snych, ktdre znajduja coraz to nowe zastosowanial?’?. Umniejszajg nawet role kompute-
row oferujac mozliwos¢ tworzenia i edycji dokumentow czy dostepu do Internetu. Za-
istnienie w swiadomosci wspoétczesnych konsumentéw, w szczegdlnosci tych mtodych,
opiera si¢ 0 zjawisko smartfonizacji. Tablety, pomimo mobilnosci, ze wzgledu na roz-
miar nie pozwalajacy na umieszczenie ich w kieszeni, detronizowane sg jednostajnie
przez smartfony. To one odpowiadaja w najwigkszym stopniu za mobilnos¢i’® o czym
swiadczy odnotowany w czwartym kwartale 2019 roku spadek o 0,6% na swiatowym
rynku tabletow. W catym roku 2019 rynek ten skurczyt si¢ 0 1,5%!179.

Aplikacje stale wymuszajg rozwoj technologii. Zjawisko to miato miejsce juz pod
koniec lat 90. XX w., kiedy to najszybszy wowczas procesor Intela wykonywat sto mi-
liondw instrukcji na sekundg¢ (ang. MIPS — million instructions per second), a procesor
konsoli do gier Playstation charakteryzowat uktadem scalonym wykonujacym tysiac
MIPS-6w. Dzigki temu konsola sprawdzata si¢ zdecydowanie lepiej w obstudze trdj-
wymiarowych gier. Na tym przyktadzie wida¢, jak podazanie za poszukiwaniem nowy-
ch form rozrywki wsrdd odbiorcdw jest nie do zaspokojenia, a co za tym idzie przemyst
gier liczacy na state zyski potrzebuje coraz wigcej mocy obliczeniowej do tworzenia
nowych produktow?8o,

Efektywnos¢ aplikacji mobilnych uzalezniona jest od kontekstu ich uzycia, ktory
poteguje mobilny charakter urzadzen. Rozwigzania technologiczne w nich zawarte nie-
bywale rozszerzaja zakres funkcjonalnosci, np.18l:

- geolokalizacja — mechanizm stale monitorujacy, informujacy o potozeniu geo-

graficzne poprzez sie¢ GSM,;

- obiektyw, badz obiektywy — umieszczone po obu stronach obudowy, pozwalaja

uzytkownikom na wykonywanie zdje¢ otoczeniu lub sobie, a takze prowadzenie

rozmOw audiowizualnych lub udziat w konferencjach wideo;

177 H. Kennedy-Eden, U. Gretzel, A taxonomy of mobile applications in tourism, [w:] e-Review of Tourism
Research, 2012, nr 10 (2), s. 47-50.

178 B. Chochotowski, Za kazdg wersjg systemu stojg potencjalni klienci. Bliska smieré Windows Phone'a
nie uprosci rynku, [w:] Raport Interaktywnie.com: Marketing Mobilny, 2016, s. 21-28, [za:] https://goo.-
gl/slouo7, dostep: 30.12.2019.

179 IDC Corporate USA, Worldwide Tablet Shipments Continue to Decline in Q4 2019, According to IDC,
30.01.2020, online: https://www.idc.com/getdoc.jsp?containerld=pruS45959420, dostep: 06.11.2020.

180 N, Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 69.
181 B. Dwornik, Marketing Mobilny. Rewolucja sta/a si¢ faktem, Raport: Marketing Mobilny, 2012, s. 15.

53/272



- zyroskop — na podstawie pomiaru zmian potozenia katowego urzadzenia wpty-
wa na modyfikacje uktadu informacji wyswietlanych na ekranie lub stuzy do
interakcji haptycznych, rozszerzajac mozliwosci sterowania w obrebie oprogra-
mowania i aplikacji;

- lampa LED - oprécz doswietlenia fotografowanej lub filmowanej sceny dodat-
kowo petni funkcje wizualnej informacji o aktywnosci urzadzenia (np. przycho-
dzacych wiadomosci lub potaczen dla 0séb niestyszacych);

- wibracja — informujaca o zdarzeniach w/w przypadkach, lecz rowniez petniaca
role utwierdzenia uzytkownika o powodzeniu realizacji czynnosci w trakcie ich
wykonywania, w przypadkach kiedy wizualna reprezentacja zostanie przeoczo-
na;

- akcelerometr — czujnik mierzacy przyspieszenie liniowe, zapewniajac wykrywa-
nie potozenia urzadzenia oraz zmian jego potozenia.

Te i wiele innych funkcjonalnosci dostepnych jest dzieki twardej powtoce urzadzen
typu smartfon, czyli charakterystyce ich budowy, polegajacej na skupieniu w obrebie
jednego mini-komputera roznorodnych, wspoétdziatajacych ze soba komponentdw.
Wspotczesne aplikacje mobilne wykorzystujg te atrybuty sprawiajac, ze ich obstuga
I uzytkowanie staje si¢ bardziej intuicyjne, realistyczne i owocnie absorbujace dla od-
biorcow.

W wymiarze ekonomicznym i spotecznym aplikacje mobilne zmieniaja sposob kon-
sumpcji tresci. Sag one nowym narzedziem w obszarze komunikacji wizerunkowej
I marketingowej dzigki personalizacji, czyli mozliwosci dostosowania ich do potrzeb
i gustow uzytkownikow. Aplikacje rewolucjonizujg produkcje i konsumpcje zawartosci
Internetu, przez co natrafi¢ mozna na okreslenie ich odbiorcow mianem
mobilnautow?8z,

Zauwazalna ztozonos¢ zjawiska mobilnego komunikowania zmusza do podejmo-
wania badan interdyscyplinarnych, integrujagcych wymiar medialny, ekonomiczny i spo-
teczno-kulturowy183, Wyrédznikami komunikacji mobilnej, ktore zaréwno z osobna, jak
rowniez zintegrowane, zapewniaja tej formie spotecznej interakcji rozped i nieustannie

rosnaca popularnosé, sg: sytuacyjnosé, personalizacja oraz innowacyjnosc.

182 Tamze, s. 15.
183 K. Kopecka-Piech, Aplikacje mobilne..., art. cyt., s. 14.
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Sytuacyjnos¢ komunikacji mobilnej uznawana jest za jej podstawowy wyrdznik.
»Korzystanie z aplikacji mobilnych jest podyktowane konkretnymi celami: zdobycia
informacji, skontaktowania si¢ ze znajomym, rozrywki w czasie wolnym itp.”184. Unie-
zaleznienie od miejsca i czasu niweluje ograniczenia, blokujace lub odktadajace w cza-
sie, realizowanie potrzeb interakcji spotecznych. Dzigki aplikacjom mobilnym, wyko-
rzystujacym dostep do multimedialnego Internetu, uzytkownik staje si¢ prosumentem,
wspottworca zawartosci, a nie jedynie biernym odbiorca. Udostepnianiu, w mediach
spotecznosciowych i serwisach agregujacych, tresci, zdje¢, nagran audio i wideo, towa-
rzyszy mozliwos¢ oznaczenia miejsca ich powstania, dzieki funkcji identyfikacji lokali-
zacji geograficznej wspomaganej systemem GPS. Buduje to znaczaco realnos¢ napo-
tkanej w globalnej sieci informacji. Odbiorcy z miejsca zyskujg wigksze zaufanie do
pozyskanych danych. Tryb dziatania daje mozliwos¢ natychmiastowych reakcji w for-
mie komentarzy, zapisania, przechwycenia i udostepnienia dalej, czy ukierunkowania
dalszego przeszukiwania na podstawie napotkanej tresci. Uniezaleznienie od miejsca
i czasu to charakterystyka cechujaca wysoka sytuacyjnos¢ komunikacji.

Takie rozwiazania wiaza aplikacje mobilne scisle z sytuacja, w ktdrej znajduje si¢
uzytkownik, co przektada sie na kontekst uzycia medium. Cechuje je rowniez hybrydy-
zacjal8s komunikacji, czyli ,taczenie swiata online i offline z wykorzystaniem konwer-
gencji platform medialnych (...)”18. Znacznie rozbudowana funkcjonalnos¢ aplikacji
mobilnych wymaga zapewnienia nalezytego poziomu dostgpnosci w warstwie migkkiej,
czyli designie oprogramowania. Prawidlowo zastosowane rozwigzania projektowe
i wykorzystywanie ugruntowanych standardéw odnoszacych si¢ do wygladu elementéw
interaktywnych, funkcjonalnosci architektury informacji, charakterystyki ekranéw do-
tykowych czy haptyki znaczaco podnosza poziom uzytecznosci aplikacji. To wszystko
umozliwia uzytkownikom zdobycie tego, czego potrzebuja lub beda potrzebowali w da-
nym momencie, czyli odnosi si¢ bezposrednio do zagadnienia sytuacyjnosci komunika-

Cj j187,

184 Tamze, s. 15.

185 K. Kopecka-Piech, Hybrydyzacja rzeczywistosci w mediach mobilnych, Studia kaliskie, 2014.
186 K. Kopecka-Piech, Aplikacje mobilne..., art. cyt, s. 19.

187 Tamze.
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Personalizacja uznawana jest za druga zasadniczg cech¢ komunikacji mobilnej wy-
korzystujacej aplikacje mobilne. ,,Oznacza to umozliwienie dostosowania przez uzyt-
kownikdéw zaréwno interfejsu, funkcjonalnosci, jak i zawartosci aplikacji do ich po-
trzeb, oczekiwan i gustow”18, K. Kopecka-Piech proponuje nastepujaca typologie per-
sonalizacji aplikacji:

- personalizacja interfejsu;

personalizacja funkcjonalnosci;

personalizacja zawartosci:
a. odbieranej (pobieranej i wyswietlanej);

b. tworzonej;

personalizacja strategii uzytkowania aplikacjie®,

Ostatni typ personalizacji wynika ze wszystkich wymienionych typow i okresla naj-
szerzej zakrojong personalizacje, jakiej moze dokonaé¢ uzytkownik aplikacji. Zakres
mozliwosci dostosowania moze by¢ niekiedy wyznacznikiem przemawiajagcym za przy-
chylnym odbiorem ze strony uzytkownikow danej aplikacji. Mozliwos¢ zmiany koloru
interfejsu komunikatora i elementéw rozmowy w aplikacji Messenger pozwala uzyt-
kownikom na dostosowanie wygladu aplikacji wedtug indywidualnego gustu, a wybér
funkcji ukrytych na liscie pozycji w aplikacji Poczta usprawnia najcz¢sciej wykonywa-
ne czynnosci. Aplikacje nie posiadajace takich funkcji moga pozostawia¢ niedosyt
w zakresie oferowanych mozliwosci, ktéry musiatby by¢ zrekompensowany innymi
udogodnieniami wychodzacymi naprzeciw potrzebom uzytkownikow. Personalizacja
odbieranej zawartosci jest kluczowym atrybutem w aplikacjach, ktorych tresci oparte sg
na zawartosci generowanej przez uzytkownikoéw (ang. user generated content). Ilos¢
danych zagregowanych przez aplikacje spotecznosciowe typu Facebook, Instagram czy
Pinterest jest niebotyczna, stad filtrowanie tresci, ktdre uzytkownik chce widzie¢, jest
mechanizmem niezbgednym dla ich dziatania.

Innowacyjnos¢ to ostatnia cecha aplikacji mobilnych, wazna w ujeciu komunikacji

marketingowej i wizerunkowej. Dotyczy ona ,,zardwno warstwy technologicznej, mo-

188 Tamze.
189 Tamze.
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delu biznesowego, zawartosci, jak i dystrybucji oraz promocji”1%. Do sprecyzowania
okreslenia sukcesu innowacyjnosci E. Rogers wyznaczyt nast¢pujace atrybuty:

- innowacja powinna stawia¢ wyzwanie konkurencyjnym rozwigzaniom;

- powinna oferowac wiecej niz dotychczas jest dostepne;

- powinna by¢ kompatybilna do dotychczasowym stanem wartosci, przyzwycza-

jen i doswiadczen uzytkownikdw;

- innowacja powinna skutecznie uaktualni¢ rutyne uzytkownikdéw za pomoca

whniesienia nowosci do ich zycia codziennego;

- powinna mie¢ widoczne efekty zastosowanialol.

W kontekscie innowacyjnych produktéw widoczne efekty zastosowania najwazniej-
sze sg dla uzytkownikdw szybko adaptujacych si¢ do nowosci (tzw. early adopters). To
dzigki zaangazowaniu takiej grupy (techno-entuzjastow) wprowadzenie nowej mody,
badZz ustanowienie aktualnego trendu staje si¢ mozliwe. Idzie za tym spoteczny element
widocznosci oddziatywania innowacyjnego produktu, gdyz ,,zatwierdzone” w ten spo-
sob innowacje rozszerzaja swoja obecnosc i adaptowane sg przez innych uzytkowni-
kow, tyle ze z koniecznosci, jako ogdlnie przyjety i obowiazujacy wzor.

Postep innowacyjnosci w obrebie aplikacji mobilnych (i samych urzadzen rowniez)
jest stopniowy. Wprowadzenie istotnych zmian w funkcjonalnosci mogtoby wykazaé
zbyt wysoki stopien trudnosci do adaptacji przez uzytkownikdw. Zmiany powinny by¢
dobierane odpowiednio oraz oferowana powinna by¢ mozliwos¢ przetestowania ich
przez konsumenta przed zakupem. ,,Innowacja powinna oferowa¢ novum w sposob na
tyle przystepny, by nowa idea nie zostala przyémiona czy zmarnowana przez niewita-
sciwg implementacje (np. design). Bezptatne sprawdzenie, wyprobowanie nowosci po-
zwala nie tylko wypromowac produkt czy ustuge, ale niezobowigzujaco przekona¢ do
niego odbiorcg™192,

Aplikatyzowanie mediow (ang. media appification) polega na taczeniu si¢ oprogra-
mowania i mediow. Zjawisko to znaczaco przyspieszyto w roku 2011, dzigki tak zwanej

dezintegracji Internetu. Polegata ona na ukierunkowaniu wyspecjalizowanych pakietéw

1% K. Kopecka-Piech, Typologie innowacji medialnych, ,,Zarzadzanie w Kulturze” 4 (14), 2013.

191 ], Szmigin, Understand the Consumer. Innovation and the Creative Consumer, Sage Publications Ltd.,
London, 2003, s. 94-99.

192 K. Kopecka-Piech, Aplikacje mobilne..., art. cyt., s. 22-23.
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tresci cyfrowych na okreslone urzadzenia, takie jak iPhone, iPad, Android, BlackBerry,
Kindle itp19. Wspodtczesnie zaplikatyzowa¢ mozna potencjalnie kazda potrzebe, czyn-
nos$¢ czy funkcjonalnos¢. Wiedzag o tym zaréwno projektanci aplikacji, jak i dostawcy
oraz odbiorcy. Dzigki nim kreuje si¢ obecnie nowy paradygmat komunikacji odpowia-
dajacy srodowisku wszechobecnej, mobilnej komunikacji, nazywany mianem app-o-
verse. Zaplikatyzowany wszechswiat zmienia wzorce komunikacji. Samo znaczenie In-
ternetu jako narzedzia zmienia si¢ pod wptywem aplikacji mobilnych. Z medium maga-
zynujacego informacje przeksztatca sie w medium przeptywu informacjil®4, poniewaz
wykorzystywany jest bezposrednio przez aplikacje, bez koniecznosci uzywania prze-
gladarek9. W ramach trendu aplikatyzacji strona internetowa oparta na HTML jest za-
stepowana lub przynajmniej uzupetniana przez autorska aplikacje. W sklepach z aplika-
cjami mobilnymi granica miedzy oprogramowaniem a mediami catkowicie znika. Apli-
kacje sa ustugami dostarczania tresci w takim samym stopniu, jak konwencjonalnym
oprogramowaniem. Gazety, magazyny, ksigzki, gry, albumy muzyczne, programy tele-
wizyjne: wszystkie sg przeksztatcane w aplikacje19.

Powodem wdrazania aplikacji na smartfony jest to, ze ciesza si¢ one znacznie wigk-
szg mobilnoscig niz komputery stacjonarne i laptopy, a takze sg urzadzeniami bardziej
indywidualnymi, nalezacymi (najczesciej) wytacznie do jednego uzytkownika. Zapew-
nia to mozliwos¢ kontekstualizacji dziatania funkcji dostarczanej za posrednictwem
aplikacji. Na przyktad aplikacja moze fatwo automatycznie ostrzega¢ uzytkownika
0 okazjach, ofertach i rabatach, ktére sa dostepne w sklepach znajdujacych sie w pobli-
zu uzytkownika, podczas gdy on wedruje po kompleksie handlowym. Bliskos¢ aplikacji
z uzytkownikiem oferuje zachety i mozliwosci dla niektérych firm, dla ktérych kry-
tyczne jest dostarczanie ukierunkowanych i kontekstowych informacjit®?. B. Sodhi,

A. Agrawal i T.V. Prabhakar na podstawie powyzszych obserwacji zidentyfikowali, ze

193 N. Carr, 2012 will bring the appification of media. Versioning, the software business standby, is ma-
king its way into journalism’s business practices, 19.12.2011, Nieman Journalism Lab, artykut online:
http://www.niemanlab.org/2011/12/nicholas-carr-2012-will-bring-the-appification-of-media/, dostep:
06.11.2020.

194 A. Kosner, The Appification of Everything Will Transform The World’s, 360 Million Web Sites, Forbes,
16.12., artykut online: http://www.forbes.com/sites/anthonykosner/2012/12/16/forecast-2013-the-appifi-
cation-of-everything-will-turn-the-web-into-an-app-o-verse/, dostep: 03.02.2020.

195 K. Kopecka-Piech, Aplikacje mobilne..., art. cyt., s. 26.
196 N. Carr, 2012 will bring the appification..., art. cyt.

197 B. Sodhi, A. Agrawal, T.V. Prabhakar, Appification of Web Applications: Architectural Aspects, Work-
shop on Mobile Cloud Computing (MobiCC'12), s. 1-2.
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jedna z podstawowych cech, ktére wykazuje metafora ,,appifikacji” funkcjonalnosci za
posrednictwem aplikacji mobilnych to istotny nacisk na dostarczanie tylko wyspecjali-
zowanych funkc;jit98. Appifikacja aplikacji internetowej jest zatem zasadniczo procesem
dostarczania funkcjonalnosci, ktora jest dostosowana do uzytku przez okreslong klase

uzytkownikow za posrednictwem urzadzen mobilnych.

1.6. Aplikacje mobilne na rynku technologii komunikacyjnych

Aplikacje mobilne jakimi je znamy, obecnie istniejg na rynku od dekady. Korzysta-
nie z nich na catym swiecie rosnie w statym tempie, bez zadnych oznak spowolnienia
w dajacej sie przewidzie¢ przysztoscil®®. Powodem jest zawtadniecie rynkiem technolo-
gii komunikacyjnych przez smartfony i tablety, jednak te pierwsze zdecydowanie wioda
prym w rankingach popularnosci. Aktualne statystyki nasycenia rynku urzadzeniami
mobilnymi oraz dost¢pu 7,75 miliardowej populacji do Internetu na poziomie 59%200
obrazuja skale tego zjawiska i wyznaczaja estymacje na przyszte lata rozwoju tego ob-
szaru komunikaciji.

Rewolucje zapoczatkowato urzadzenie iPhone firmy Apple w roku 2007 oferujac
rozwiazania przyjazne uzytkownikowi w postaci po raz pierwszy zastosowanego w wie-
lopunktowego ekranu dotykowego czy wirtualnej klawiatury. Niedtugo pdzniej w 2008
roku na rynek weszty podobne urzadzenia, wykorzystujagce mobilny system operacyjny
Android firmy Google, stwarzajac tym samym najwieksza konkurencje prekursorskie-
mu przedsiebiorstwu20l, W roku 2019 ilos¢ ludzi na catym $wiecie posiadajacych urza-
dzenia mobilne, jakimi sg telefony komorkowe, wyniosta 5,11 miliarda. Stopien, w ja-
kim absorbujg one czas uzytkownikéw obrazuje wynik 5 godzin dziennie na przykia-
dzie przecietnego uzytkownika smartfona w Ameryce. Szacuje si¢, ze ponad potowa
nastolatkow jest uzalezniona od swoich telefonéw komorkowych i niemal 80% z nich
odpowiada na wiadomosci tekstowe w przeciagu 15 minut, co w przypadku tego poko-

lenia odpowiada¢ moze za wspomniane uzaleznienie. W globalnym ujeciu dzienny czas

198 Tamze, S. 2.

199 |, Blair, Mobile App Download and Usage Statistics (2019), artykut online: https://buildfire.com/app-
statistics/, dostep: 04.02.2020.

200 \We Are Social, Digital in 2020, dz. cyt., s. 8.

201 A, Holst, Smartphones industry: Statistics & Facts, Aug 21, 2018, artykut online: https://www.statista-
.com/topics/840/smartphones/, dostep: 31.01.2020.
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spedzany na uzywaniu komdrek od 2012 roku wzrést z 88 minut do 203 minut w 2019
roku. Biorgc pod uwage najnowsze trendy w zuzyciu danych jasnym jest, ze telefony
komorkowe staty si¢ osobistymi asystentami i najwazniejszym zrodtem tacznosci ze
Swiatem202, Jedng z zaobserwowanych negatywnych konsekwencji takiego stanu rzeczy
jest zjawisko strachu przed przeoczeniem informacji (ang. fear of missing out, w skrécie
FOMO)203, powodujace potrzebe statego monitorowania wydarzen z wykorzystaniem
smartfona lub komputera.

Zdecydowang przewage udziatow w swiatowym rynku urzadzen telekomunikacyj-
nych posiadaja nad tabletami urzadzenia typu smartfon. W maju 2019 roku doszto do
widocznej zmiany panujacych standardow, gdy telefony komorkowe osiagnety nieco
ponad 53% udzial, przewyzszajac komputery typu desktop majace 43,99%. Natomiast
urzadzenia typu tablet osiagnety poziom 2,72% udziatu, co nie wyklucza ich ostatecz-
nie, lecz spycha je poza najgoretszy obszar zainteresowania (patrz wykres 1.1).

Wykres 1.1. Swiatowy udziat w rynku urzadzen telekomunikacyjnych — desktop, smartfon, tablet (gru-
dzien 2018 — grudzien 2019).

Zrédto: https://gs.statcounter.com/platform-market-share/desktop-mobile-tablet, dostep: 31.01.2020.

Liczba uzytkownikow smartfonéw na $wiecie wzrosta z poziomu 2,5 miliarda odno-

towanego w 2016 roku do 3,2 miliarda w 2019 roku. Szacunkowo przyrost ten bedzie

202 |_eftronic, 21+ Amazing Mobile Internet Usage Statistics in 2020, online: https://leftronic.com/mobile-
internet-usage/, dostep: 03-02-2020.

203 M. Milyavskaya, M. Saffran, N. Hope, R. Koestner, Fear of missing out: prevalence, dynamics, and
consequences of experiencing FOMO, Motivation and Emotion, vol. 42, 2018, s. 725-737.
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sie utrzymywalt, by potencjalnie osiggna¢ wartos¢ 3,8 miliarda w 2021 roku (patrz wy-

kres 1.2). Rocznie sprzedawanych jest 1,56 miliarda urzadzen typu smartfon2o4,

Wykres 1.2. Liczba uzytkownikéw smartfonéw na swiecie od 2016 do 2012 roku (w miliardach).

Zrédto: Statista, Number of smartphone users worldwide from 2016 to 2021, online: https://www.statista-
.com/statistics/330695/number-of-smartphone-users-worldwide/ dostep: 31.01.2020.

Dla poréwnania, liczba tabletdw wprowadzonych na rynek w 2019 roku wynosita
136,8 miliona205, Od poczatku swojego istnienia miaty one, i nadal majg, wptyw na
rozwdj branzy aplikacji mobilnych, pokrywajacych sie z aplikacjami smartfonowymi.
Uzytecznos¢ i dostgpnosé funkcji wersji tabletowych aplikacji byta znacznie wicksza
niz w przypadku mniejszych urzadzen mobilnych ze wzgledu na znacznie wigksze
przekatne ekrandw, lecz réwniez z tego samego wzgledu nie osiggnety one tak spekta-
kularnego sukcesu popularnosci, jak smartfony. Wiodacym producentem tabletéw
w 2018 roku stata si¢ firma Apple (patrz wykres 1.3), prawdopodobnie ze wzgledu na
wysoki poziom innowacyjnosci w obrebie technologii zastosowanych w wysokiej jako-

sci produktach.

204 Statista, Smartphones industry: Statistics & Facts, artykut online: https://www.statista.com/statistics/
330695/number-of-smartphone-users-worldwide/ dostep: 31.01.2020.

205 S, Liu, Tablets - Statistics & Facts, May 23, 2019, artykut online: https://www.statista.com/topics/841/
tablets/#dossierSummary__chapter2, dostep: 31.01.2020.
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Wykres 1.3. Swiatowa dystrybucja tabletéw wedtug marek w latach 2016-2019 (w milionach urzadzen).

Zrédto: https://www.statista.com/topics/841/tablets/#dossierSummary__chapter2, dostep: 31.01.2020.

W kwestii wspomnianej tacznosci ze swiatem, najistotniejsza role odgrywa Internet.
Ponad potowa swiatowej populacji, czyli 3,51 miliarda ludzi, posiada dostep do Interne-
tu206, z czego znowu ponad potowa, t.j. 52,2% przeglada Internet za posrednictwem
urzadzen mobilnych. Sam Internet mobilny funkcjonuje od 1997 roku, w ktérym w Fin-
landii pojawit sie pionierski model telefonu komorkowego Nokia 9000 Communicator
umozliwiajacy dostep do globalnej sieci20?. Uzytkownicy mobilnego Internetu srednio
spedzaja na korzystaniu z niego blisko 3 godziny kazdego dnia208, co daje niemal 90%
catego dziennego czasu spedzonego przy urzadzeniach mobilnych.

Rok 2019 przeszedt do historii z powodu spadku udziatu urzadzen desktopowych
(komputery osobiste, laptopy) w przegladaniu zasobdw sieci ponizej 49%. Stopniowe
przejmowanie kontroli urzadzen mobilnych w tej sferze obrazuje wykres 1.4. Wciaz
jednak w Wielkiej Brytanii, Stanach Zjednoczonych i Australii na czele stojg przegla-
darki internetowe na komputerach osobistych, jednak wedle przewidywan, jest tylko

kwestig czasu, kiedy smartfony zdominuja te¢ sfere209. Zjawisko to ma takze trwale re-

206 Hosting Tribunal, 61+ Internet Statistics that Prepare You for 2020, artykut online: https://hostingtri-
bunal.com/blog/internet-statistics/#gref, dostep: 04.02.2020.

207 |_eftronic, 21+ Amazing Mobile Internet..., art. cyt.
208 Hosting Tribunal, 61+ Internet Statistics..., art. cyt.
209 |_eftronic, 21+ Amazing Mobile Internet..., art. cyt.
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perkusje w standardach projektowania i reprezentowania informacji w Internecie, mia-
nowicie tzw. responsywnosci210, ktorej obowigzek stosowania przyjety firmy, chcace
prezentowac swdj wizerunek w Internecie na najwyzszym poziomie, poprzez strony in-
ternetowe bedace przyjazne urzadzeniom mobilnym. Obecnie w globalnym obszarze
istnieje 2 miliardy stron internetowych przyjaznych przenosnym mini-komputerom.

Wykres 1.4. Procentowy udziat telefonéw komoérkowych w globalnym ruchu internetowym w latach
2009-2018.

Zrédto: https://www.statista.com/statistics/241462/global-mobile-phone-website-traffic-share/

Uzytkownicy korzystaja z Internetu poprzez smartfony czytajac wiadomosci, ogla-
dajac programy telewizyjne i wideo online, rezerwujac wakacje czy robigc zakupy z do-
stawag do domu. Najbardziej popularne czynniki generujace ruch internetowy na urza-
dzeniach mobilnych to komunikatory i media spotecznosciowe (na poziomie 89%), roz-
rywka i nagrania wideo (65%) czy zakupy internetowe (66%)211.

Sieci spotecznosciowe liczyty 3.2 miliarda uzytkownikéw w roku 2019. Dziennie

przeci¢tny uzytkownik telefonu komérkowego spedza okoto dwdch godzin na tego typu

210 ang. Responsive Web Design (RWD) — projektowanie dokumentow internetowych charakteryzujace sie
reaktywnoscia wygladu tresci w zaleznosci od réznych szerokosci ekrandw. [z:] A. Hussain, E. O.C. Mk-
pojiogu, The effect of responsive web design on the user experience with laptop and smartphone devices,
Jurnal Teknologi, Malaysia, 02.06.2015, s. 42.

211 \We Are Social, Digital 2020: Global Digital Overview, raport online: https://datareportal.com/reports/
digital-2020-global-digital-overview, s. 197, dostep: 06.11.2020.

63/272



portalach2:2, Dla przyktadu 95% zarejestrowanych uzytkownikéw portalu spoteczno-
sciowego Facebook korzysta z dostepu do niego przez aplikacje mobilna.

Ponad 50% wszystkich transmisji internetowego wideo pochodzi ze smartfondw.
Statystyki uzywania urzadzen mobilnych z 2018 roku wskazujg na to, ze w przysztych
latach ogladalnos¢ transmisji na smartfonach przescignie popularnoscig medium jakim
jest telewizja. Posrod urzadzen do ogladania transmisji online smartfony plasuja sie na
pierwszym miejscu (patrz wykres 1.5). Prawie 70% wszystkich transmisji wideo aplika-
cji YouTube pochodzi ze smartfonéw. Szacowane jest, ze YouTube odnotowuje jeden
miliard wyswietlen na telefonach typu smart. Na drugim miejscu pod tym wzgledem

znajduje si¢ aplikacja Netflix213,

Wykres 1.5. Urzadzenia uzywane do ogladania wideo online na $wiecie (sierpien 2019).

Zrédto: https://www.statista.com/statistics/784351/online-video-devices/

Na poczatku roku 2019 procent udziatu w ruchu internetowych urzadzen mobilnych
wynosit 49% (bez uwzglednienia tabletow), z czego najwieksza czesé tej puli zagarneli

uzytkownicy z Azji, bo prawie 60%, potem Afryka 54% i Pétnocna Ameryka niemal

212 |_eftronic, 21+ AMAZING Mobile Internet..., art. cyt.
213 Tamze.
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39%. W sumie uzytkownicy ci pobierajg ponad 180 miliarddéw aplikacji rocznie, a licz-
ba ta ma wzrosna¢ do 200 miliardéw w 2020 roku214,

Rosnaca liczba ludzi odchodzi od tradycyjnych sklepdw migrujac do zakupow
w sieci. Robienie zakupow jest jednym z czynnikow sprzyjajacych ilosci entuzjastow
internetowych. W wymiarze globalnego handlu m-commerce2!5 wkrotce wyprzedzi e-
commerce, gdyz od przetomu w 2017 roku ta tendencja utrzymuje wzrost, dzigki stale
udoskonalanym mobilnym mechanizmom zakupowym, jak przyktadowo wygodne ptat-
nosci w obrebie smartfonow. 62% uzytkownikow mobilnych dokonuje zakupéw online.
WKkroczenie bankowosci mobilnej miato na ten stan rzeczy istotny wptyw, poniewaz od
czasu jej pojawienia si¢ Bank Swiatowy odnotowat 20% spadek ludzi nie posiadajacych
konta w banku. Pierwszy bank mobilny, umozliwiajacy przekaz pieni¢zny przez SMS,
rozwini¢to w Kenii w roku 2007, a obecnie wigkszos¢ mieszkancow Kenii, Ugandy
I Tanzanii go uzywa. Pozostate zalety odnotowane dzigki danym statystycznym to roz-
woj edukacji w krajach Trzeciego Swiata oraz rozszerzenie edukaciji zdrowotnej i profi-
laktyki216,

Dwoma najwigkszymi dostawcami aplikacji mobilnych na swiecie sa firmy Apple
i Google. Obie firmy konkuruja na rynku urzadzen mobilnych, kazda z nich nieco ina-
czej podchodzi do rozwigzan technologii twardych i miekkich. Firma Apple produkuje
wiasne urzadzenia mobilne (smartfony i tablety) oraz dedykowany im mobilny system
operacyjny i0S. Google za$ stawia na rozwoj systemu operacyjnego, Android OS, dy-
wersyfikujacego rynek ze wzgledu na mozliwos¢ implementacji na 34 rodzajach urza-
dzen réznych producentéw, w tym smartfonach. Zrodta pobierania aplikacji obu przed-
sigbiorstw to odpowiednio: App Store i Google Play. Statystyki ilosci pobieranych apli-
kacji wskazujg znaczng dominacj¢ firmy Google (patrz wykres 1.6), ze wzgl¢du na do-
stepnos¢ wigkszego spektrum smartfondw i tabletdw o nizszej cenie niz jedyne produ-

kowane przez Apple urzadzenia przenosne.

214 Tamze.

215 ang. Mobile commerce — handel odbywajacy si¢ za posrednictwem urzadzen mobilnych z dostgpem do
Internetu. [z:] T.P. Liang, C.P. Wei, Introduction to the Special Issue: Mobile Commerce Applications,
online: https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/10864415.2004.11044303, 08.10.2014, s. 7-17,
dostep: 04.02.2020.

216 Tamze.
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Wykres 1.6. llo$¢ pobran aplikacji mobilnych na $wiecie w latach 2018-2023 (w miliardach).

Zrédto: https://sensortower.com/blog/app-revenue-and-downloads-g3-2018

W roku 2018 uzytkownicy dokonali pobrania aplikacji mobilnych w liczbie 77 mi-
liardow z Google Play i 30 miliardéw z iOS App Store. Najczesciej pobierang aplikacja
w tym samym roku byt WhatsApp, darmowy komunikator, stworzony w 2009 roku
przez Briana Actona i Jana Kouma, umozliwiajacy wymiang wiadomosci za posrednic-
twem roznych platform. Do roku 2013 program zgromadzit 200 miliondw aktywnych
uzytkownikow i jego wartos¢ zostata wyceniona na 1,5 miliarda dolaréw. W 2014 roku
zarzad najwigkszej sieci spotecznosciowej, Facebooka, ogtosit nabycie aplikacji What-
SApp za cene 19 miliardéw dolaréw?17, Statystyki z 2018 roku ukazuja te aplikacje jako
najczesciej pobierang, bo z suma 900 milionéw pobran (patrz wykres 1.7). W pierw-
szym kwartale 2019 roku komunikator utrzymywat dzienng ilos¢ aktywnych uzytkow-

nikow na poziomie 500 milionow.

217 A, Pahwa, The History Of WhatsApp, 03.10.2019, artykut online: https://www.feedough.com/history-
of-whatsapp/, dostegp: 04.02.2020.
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Wykres 1.7. Najczesciej pobierane aplikacje mobilne w roku 2018 (App Store i Google Play).

Zrédto: https://sensortower.com/blog/top-apps-games-publishers-2018, dostep: 04.02.2020.

Rynek telekomunikacyjny w Polsce ksztattuje sie nastepujaco: w ostatnim kwartale
2018 roku aktywnych byto 51,6 miliona kart SIM a penetracja ustug telefonii komor-
kowej wynosita 134%. Do taczenia si¢ z Internetem 23 miliony internautow korzystato
z komputeréw osobistych, a 23,1 miliona 0s6b wykorzystywato w tym celu urzadzenia
mobilne, w znaczacej przewadze smartfony, bo tablety tylko w 3,6 milionach przypad-
kow. Wykres 1.8 szczego6towo reprezentuje rozktad procentowy udziatdw poszczegol-
nych urzadzen, na podstawie przebadanej grupy 1000 respondentéw w wieku od 16 lat
wzwyz. W wigkszosci dostep do sieci z urzadzen mobilnych wykorzystywany byt poza

domem i miejscem pracy?18.

218 A, Sas, Mobile internet usage in Poland - Statistics & Facts, 06.10.2019, artykut online: https://www.-
statista.com/topics/5652/mobile-internet-usage-in-poland/, dostep: 04.02.2020.
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Wykres 1.8. Wskaznik wykorzystania urzadzen do aczenia z Internetem w Polsce.

Zrédto: https://www.statista.com/statistics/347160/connected-device-usage-poland/, dostep: 04.02.2020.

W kwestii podziatu uzytkownikéw, pomiedzy dwoma wiodacymi producentami
urzadzen i oprogramowan, z mobilnego systemu operacyjnego Android korzystato 95%,
a 2,5% z oprogramowania iOS. Rok 2018 byt okresem wzrostu popularnosci Internetu
mobilnego, co spowodowato, ze odsetek 0sOb taczacych sie z siecig za posrednictwem
urzadzen mobilnych byt wyzszy niz 0s6b uzywajacych w tym celu komputeréw czy ta-
bletow. W zwigzku z najbardziej dynamicznie rozwijajaca si¢ ustuga transmisji danych
przez sieci komérkowe w 2018 roku przestano 3098 petabajtéw?® danych, czyli niemal
47% wiecej niz w roku 2017. ,,Podczas gdy ogolne produkty (nawigacja, aplikacje) sa
nadal w czotdéwce najpopularniejszych dziatan online na smartfonach, ponad potowa
wszystkich uzytkownikdéw smartfondw wskazata poczte e-mail, sieci spotecznosciowe
lub komunikatory internetowe. Na szczeg6lna uwage zastuguje znaczny wzrost odsetka
0s6b korzystajacych z bankowosci internetowej i wideo online220, Badanie przeprowa-
dzone w 2017 roku na grupie 762 respondentéw w wieku od 16 lat wzwyz wykazuje, ze
najczestsza przyczyng korzystania ze smartfona, co najmniej raz w tygodniu, jest uzy-

wanie silnikow wyszukiwania w Internecie z wynikiem 57%, na drugim miejscu jest

219 Petabajt — jednostka pojemnosci pamieci réwna 1024 terabajtom. Internetowy Sfownik Jezyka Polskie-
go, online: https://sjp.pl/petabajt, dostep: 04.02.2020.

220 Tamze.

68/272



ogladanie wideo online z wynikiem 44% i niedaleko pdzniej sa media spotecznosciowe,

osiaggajac wynik 40% (patrz wykres 1.9).

Wykres 1.9. Ktdrg z ponizszych czynnosci wykonujesz na smartfonie co najmniej raz w tygodniu.

Zrédto: https://www.statista.com/statistics/365012/weekly-smartphone-activities-poland/, dostep:
04.02.2020.

Fenomen tak rozlegtego zainteresowania spotecznego aplikacjami mobilnymi wigze
si¢ z ich powtoka funkcjonalng i uzytecznosciowa na linii cztowiek-komputer. Dostep
do niesionych przez nie tresci czy czynnosci mozliwych do wykonania za ich pomoca
mozliwy jest dzieki interfejsom, ktére w sposob nie tylko graficzny, reprezentuja cate

spektrum interaktywnosci tego typu produktu cyfrowego.
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Rozdziat 2
INTERFEJS JAKO PLASZCZYZNA KOMUNIKACJI W NOWYCH MEDIACH

2.1. Problematyka komunikacji cztowiek-komputer

W latach 70-tych XX wieku, kiedy technologie informatyczne rozpoczynaty podbdj
Swiata medialnego, w srodowisku naukowcow powszechnie uwazano wszelkie dziata-
nie majace na celu udoskonalenie interfejsu uzytkownika za marnotrawstwo. Wynikato
to z faktu, ze cenne cykle procesora nalezato przeznacza¢ na obstuge problemu, nie
osoby. Proces ewolucji komputerow, od momentu ich powstania, przebiegat bardzo
szybko, lecz dopiero z koncem lat 90-tych XX w. oferowaty one za niewielka ceng do-
statek mocy obliczeniowej, ktdra mogta by¢ przeznaczona na usprawnienie komunikacji
miedzy urzadzeniem a jego uzytkownikiem?221,

Rozwazania i badania podjete w niniejszej dysertacji opieraja si¢ 0 komunikacje
miedzy uzytkownikiem a urzadzeniem, nazywana ,interakcja cziowiek-komputer”.
Okreslenie to pochodzi od angielskiego zwrotu Human-Computer Interaction, w skro-
cie funkcjonujacego jako HCI222, Dyscyplina ta powigzana jest $cisle z obszarem
wspobtczesnych rozwazan dotyczacych skutecznosci interaktywnych rozwigzan w kon-
tekscie projektowania doswiadczen na linii cztowiek-komputer w przestrzeni interneto-
wej.

Okreslenie to pojawito sie 1 funkcjonuje powszechnie od poczatku lat 80. XX wie-
ku, lecz jego geneza wiaze si¢ z epoka industrialng XIX wieku. Druga wojna $wiatowa
I rozwijajacy sie przemyst militarny spowodowaty, ze w tym okresie ludzie zaczgli
swiadomie modyfikowac¢ swoje dziatania, ze wzgledu na charakterystyke i wydajnosé¢

maszyn. W zwigzku z tym wzrastato zainteresowanie obszarem ergonomii, ktory taczyt

221 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 73.
222 B.A. Myers, A Brief History of..., dz. cyt.
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w sobie plaszczyzne fizycznych wiasciwosci maszyn i catych systemow urzadzen
z kontekstem wykonywania przez ludzi ich obstugi223,

Obecne rozwazania w zakresie HCI, w kontekscie aplikacji mobilnych oraz wszel-
kich aplikacji i rozwigzan funkcjonujacych w przestrzeni internetowej, wpisuja Si¢ W in-
terdyscyplinarny obszar obejmujacy m.in. dziedziny:

- teorii proceséw poznawczych i analizy zachowan uzytkownikow (psychologia),

- badania interakcji spotecznych na podstawie hipotez i teorii wyjasniajacych je

(socjologia),

- projektowania i testowania aplikacji (informatyka),

- refleksji i badan wielodyscyplinarnych procesow oraz ich skutecznosci w zakre-

sie komunikowania masowego (nauka o mediach),

- tworzenia architektury informacji (antropologia lingwistyczna),

- atakze wzornictwo przemystowe224,

Istotne stato si¢ takze zagadnienie odczytywania sposobu przetwarzania informacji
przez ludzki mozg. Potrzeba ta przyczynita si¢ do uformowania dyscypliny zwanej po
angielsku Cognitive Engineering, czyli inzynierig poznawczg?25. \Wypracowane w jej
zakresie, w latach 70. XX wieku, metody pozwalajgce na analize komunikacji cztowie-
ka z komputerem staty si¢ zbiorem narzedzi wykorzystywanych szeroko do badan nad
HCI.

Nieprzerwany rozwdj technologii informacyjnych w potaczeniu z konwergencja
medidéw sprzyjat ekspansji zjawiska powszechnego dostepu ludzi do komputerow, co
w rezultacie wywotato takze dynamiczne zmiany w inzynierii oprogramowania (ang.
Software Engineering). Zaawansowana technologia stopniowo sprawiala, ze pojawiaty
sie nowe potrzeby uzytkownikow oraz nowe idee sprostania im. To pociggneto za soba
koniecznos¢ opracowania nowych metod tworzenia interfejsdbw do komunikowania sie
komputerami.

Wyjasnienie pojecia interfejs (ang. interface, czyli ukfad sprzegajgcy) wpisuje sie

i rozbudowuje zagadnienia HCI. W Sfowniku Terminologii Medialnej interfejs definio-

223 R, Antoszczak, Komunikatywnos¢ i uzytecznosé stron internetowych, s. 13.

224 A, Dix, J. Finaly, G.B. Abowd, R. Bealet, Human Computer Interaction, Third Edition, Pearson Edu-
cation Limited, Edinburgh 2004, s. 11.

225 A, Konar, L. Jain, Cognitive Engineering: A Distributed Approach to Machine Intelligence, Springer-
Verlag London Limited, Springer Science and Business Media 2005.
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wany jest jako ,,urzadzenie, uktad elektroniczny lub oprogramowanie stuzace do wy-
miany informacji pomiedzy: komponentami wchodzacymi w skiad systemu kompute-
rowego, programami lub pomiedzy komputerem a uzytkownikiem?226,

Definicja w Stowniku Jezyka Polskiego okresla interfejsy jako ,,zasady taczenia ze
sobg i wspotpracy dwadch réznych urzadzen lub programow, oraz takze urzadzenie lub
program realizujace te zasady”227. Definicja ta wskazuje na technologiczny obszar zna-
czeniowy, ktéry odnosi sie do wymiany danych miedzy urzadzeniami réznigcymi Sie
struktura i budowa techniczng, np. standard USB, ktéry umozliwia komunikacje urza-
dzen peryferyjnych z komputerem. W zwigzku z tym, na poziomie technologicznym,
interfejsy mozna podzieli¢ na typy wejicia oraz wyjscia22s.

Kolejny rodzaj podziatu opisuje P. Celinski, definiujac powtoke zwana interfejsem
migkkim, ktdéra jest cyfrowa ,naktadka”, umozliwiajacg uzytkownikowi kontakt
z wszelkiego rodzaju srodowiskami technologicznymi i aplikacjami uzytkowymi umoz-
liwiajacymi wspotprace z oprogramowaniem komputera, oraz na technologi¢ twarda,
czyli urzadzenie bedace technologiczng infrastrukturg cyfrowg229,

W ujeciu Derricka de Kerckhove’a interfejs jest ,,swoista brama do przestrzeni wir-
tualnej”230, Wszelkie dodatkowe wrazenia sa odczuwalne fizykalnie poprzez tzw. hap-
tyczne interfejsy uzytkownika i przyczyniaja si¢ one do realistycznego odwzorowania
standardowych czynnosci za pomoca komputera, poprzez wrazenia dotykowe, audialne,
wizualne.

W ujeciu bardziej szczeg6towym i obejmujacym zagadnienia techniczne zjawiska
interakcji cztowieka z komputerami P. Celinski dzieli cyfrowe interfejsy na 4 typy: me-
chaniczny, tekstowy, graficzny i neuronalny23!, a badacz gier wideo R. Bomba, wymie-
nit i okreslit poszczegolne typy nazwami: hipertekstualne, tekstualne, graficzne (w tym
podziat na wykorzystujace: grafike dwuwymiarowa, widok z gory, rzut izometryczny,

grafike tr6jwymiarowa), interfejsy z interakcja Kinetyczng i haptyczng232,

226\, Pisarek, Sfownik terminologii medialnej, dz. cyt., s. 84.

227 Internetowy sfownik jezyka polskiego, online: https://sjp.pwn.pl/sjp/interfejs;2561771.html,
dostep: 27.04.2020.

228 p, Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, WUW, Wroctaw, 2010, s. 14.

229 Wedtug definicji Stownika PWN, Zrodto: https:/sjp.pwn.pl/sjp/;2466591, dostep: 24.04.2020.
230 M. Ostrowicki, Wirtualne realis. Estetyka w epoce elektroniki, Universitas, Krakéw, 2006, s. 36.
231 P, Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, dz. cyt., s. 82-113.

232 R. Bomba, Gry komputerowe w perspektywie antropologii codziennosci, Torun, Adam Marszatek,
2014, s. 82-84
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Sposrdéd wymienionych wyzej uje¢ wytaniaja sie wspolne typy interfejsow, ktore
reprezentuje zbior:

- TUI (ang. Text-based User Interface), czyli tekstowe interfejsy uzytkownika;

- GUI (ang. Graphical User Interface), czyli graficzne interfejsy uzytkownika;

- ZUI (ang. Zooming User Interface), czyli powiekszalne interfejsy uzytkownika;

- WUI (ang. Web User Interface), czyli webowe interfejsy uzytkownika;

- HUI (ang. Haptic User Interfaces), czyli haptyczne interfejsy uzytkownika;

- BCI (ang. Brain-Computer Interface), interfejsy médzg-komputer.

Na ptaszczyznie medioznawczej pojecie interfejsow dotyczy zjawiska interakcji
uzytkownikow z technologiami cyfrowymi. Jako interfejs definiowane jest urzadzenie,
ktore posredniczy w interakcjach pomigdzy cyfrowg reprezentacja danych a cztowie-
kiem i jego otoczeniem kulturowymz233, Interfejsy sa istotng ptaszczyzng dyscypliny,
w ktéra wpisuje sie niniejsza dysertacja, poniewaz petnig role medium w procesie ko-
munikacji na linii cztowiek-komputer. Komputerowe interfejsy graficzne to wizualna
reprezentacja danych na urzadzeniach. Daza one do umozliwienia bezproblemowej ko-
munikacji uzytkownika z maszyna zachowujac prawidtows estetyke poprzez zastoso-
wanie zabiegow typograficznych, teorii koloréw, kompozycji i zasad uzytecznosci.
Tworzone w ten sposéb graficzne interfejsy nazwa¢ mozna symulakrami. Wspomniany
termin filozoficzny, spopularyzowany przez francuskiego socjologa i filozofa kultury,
Jeana Baudrillarda, stat si¢ narzedziem do analizy zjawisk kultury masowej, gdyz poje-
cie symulakrum okresla obraz, b¢dacy symulacjg danego zjawiska, pozorujacy rzeczy-
wistos¢234, W odniesieniu do komputerowych interfejsow mozna nim okresli¢ wirtualng
rzeczywistosc, przestrzen kreowang za ich posrednictwem.

Interfejsy komputerowe sa obecne na tyle dtugo, ze zdazyly juz kilka razy ewolu-
owac na ptaszczyznie architektury informacji, ze wzgledu na zmieniajace si¢ rozmiary
ekrandw, a takze wizualnie, ze wzgledu na zmieniajace si¢ trendy. Najistotniejszy
z punktu widzenia niniejszej dysertacji typ interfejsu — graficzny — znany jest uzytkow-
nikom komputeréw od samego poczatku ich istnienia, czyli lat 60. XX wieku. Opubli-

kowany w tamtym czasie artykut J.C.R. Licklidera pod tytutem ,,Man-Computer Sym-

233 P, Celinski, Interfejsy. Cyfrowe technologie w komunikowaniu, dz. cyt., s. 15.

234 ], Baudrillard, Symulakry i symulacja, ttum. S. Krélak, Wydawnictwo Sic!, Warszawa 2005, s.
150-151.
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biosis” towarzyszy pierwszym pracom nad projektowaniem interfejsu komputerowego.
Z wyksztatcenia psycholog i akustyk, Licklider, kierowal poczatkowym etapem projek-
tu komputerowego ARPA235, Od tamtej pory interfejsy przebyly dtuga droge ewolucji,
w roku 1971 firma Xerox opracowata znaczace ulepszenie graficznego interfejsu, w la-
tach 80. w murach MIT pojawit sie system operacyjny Dataland236, Wydarzeniem prze-
tfomowym na swiatowym rynku byt moment, gdy zdeterminowany Steve Jobs osiagnat
cel zbudowania komputera osobistego, ktorego zaprojektowane w przemyslany sposéb
walory uzytkowe staraty si¢ latami, cz¢sto bez petnej skutecznosci, skopiowaé inne fir-
my. Dazenie do znalezienia najlepszych rozwiazan stale poszerza obszary zagadnien
wiaczanych do procesu projektowania interfejsow komputerowych. Projektanci zaczeli
czerpa¢ z dziedzin takich jak ,,czynniki ludzkie” lub ,,ergonomia”, ktéra analizuje za-
chowania cztowieka, uzywanie zmystow i czesci ciata w trakcie korzystania z narzedzi
znajdujacych sie w jego otoczeniu237,

Dywagacje nad utatwieniem ludziom uzytkowania technologii i urzadzen wciaz tr-
waja, ale juz w 1997 roku N. Negroponte zadat pytanie zmieniajace bieguny spojrzenia
na te kwestie: ,,Moze warto zapyta¢, co utatwitoby komputerom prace z ludzmi. Na
przyktad, jak komunikowa¢ si¢ z ludzmi, jezeli nawet nie wiadomo, czy sa obecni?
Komputer ich nie widzi i nie wie, ilu ich jest. Czy si¢ usmiechaja? Czy zwracajg uwa-
g¢? Wiele mowi sie o wspotdziataniu komputera z ludzmi i o systemach konwersacyj-
nych, ale zgodzilismy si¢ na to, aby pozostawi¢ catkowicie na uboczu jednego z uczest-
nikdéw konwersacji. Najwyzszy czas nauczy¢ komputery widzie¢ i stysze¢”238, Wizja ta
znalazta swoje odzwierciedlenie we wspotczesnych technologiach implementowanych
w wielu urzadzeniach usprawniajac tym samym wspomniang konwersacje.

Zagadnienie to wigze si¢ z przetwarzaniem afektywnym (ang. affective computing),

ktére zostato powotane jako dziat informatyki przez Rosalind Picard w roku 1995

235 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 77.

236 Uzytkownik siedziat w pomieszczeniu z ekranem wielkosci jednej sciany, w krzesle po obu stronach
znajdowaty sie dwa wyswietlacze: po lewej z widokiem ogblnym i przezroczystym kwadratem oznacza-
jacym aktualne potozenie w przestrzeni systemu zajmujacej miejsce na ekranie sciennym, po prawej re-
agujacy na dotyk z wizualng reprezentacjg wykonywanych czynnosci; sterowanie odbywato si¢ gtosowo.
[z:] H.P. Kumar, C. Plaisant, B. Shneiderman, Browsing Hierarchical Data With Multi-Level Dynamic
Queries and Pruning, [w:] J. D. Mackinlay, B. Shneiderman, Readings in Information Visualization:
Using Vision to Think, Morgan Kaufmann Publishers, San Francisco 1999, s. 285.

237 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 74-77.
238 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 104.
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i oznacza metody oraz narzedzia stuzagce do rozpoznawania, analizy, interpretacji a tak-
ze symulacji standw emocjonalnych uzytkownikow komputerow?23°. W skiad afektyw-

nej informatyki wchodza:

metody rozpoznawania stanobw emocjonalnych uzytkownikow komputeréw
i urzadzen mobilnych, na podstawie parametrow fizjologicznych, m.in. gtos,
mimika twarzy, postawa ciala;

- analiza tadunku emocjonalnego tekstu;

- metody reprezentacji standw emocjonalnych na potrzeby przetwarzania kompu-

terowego;

- symulacje stanéw emocjonalnych do kreowania wirtualnych postaci;

- projektowanie i tworzenie aplikacji afektywnych240,

Afektywne przetwarzanie wypracowato istotng pozycje we wspomnianym polu ze
wzgledu na wktad jaki wnosi w dziedzine tacznosci na linii cztowiek-komputer. Kwan-
tyfikowanie i porzagdkowanie ludzkich emocji przyczynia si¢ do zrozumienia zawitosci
ludzkich zachowan, zarowno samym ludziom, jak i maszynom, ktdre stworzone sag by
im stuzyc¢.

Wracajac jednak do zagadnienia interfejsow, mozna stwierdzi¢, ze od samego po-
czatku badania nad nimi skupiaty sie na dwoch nurtach: interaktywnosci oraz bogactwie
odczuwania zmystowego. Pierwszy problem dotyczyt technologii komunikacji siecio-
wej, nazywanej interfejsem. Laczy si¢ on z poziomem funkcjonalnosci, ktory zespala
rozwigzania technologiczne komunikacji cztowieka z maszyng z komputerowym dialo-
giem (w skrocie KODI), czyli semiinteligentnych zachowan maszyn wobec komuniku-
jacych si¢ z nimi ludzi. Dzigki KODI mozliwe stato si¢ skuteczne symulowanie przez
urzadzenia niektérych zachowan komunikacyjnych, cechujacych jak dotad wytacznie
ludzi24l. Drugi nurt wspierany byt rozwigzaniami generujagcymi metody zapewniajace
szerokopasmowa wspoOtprace graficzng, co wymagato oczywiscie komputera przezna-

czonego do tworzenia obrazdwz242,

239 A, Przegalinska, Interfejsy, kody, symbole. Przyszfos¢ komunikowania, Miasto przysztosci / Laborato-
rium Wroctaw, red. E. Drygalska, Wroctaw 2016, s. 16.

240 R.W. Picard, Affective Computing, M.1.T Media Laboratory Perceptual Computing Section Technical
Report No. 321, s. 1-14.

241 A, Adamski, Media w analogowym i cyfrowym swiecie, s. 31.
242 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 78.

751272



Nurty te dopiero po dtugim czasie spotkaty si¢, gdy rozwazania problematyki HCI
weszty w kolejny etap rozwoju. Uzytkownicy stale nabywaja szereg nowych dla nich
umiejetnosci pozwalajacych im na wchodzenie w interakcje z dostepnymi mediami.
Jednak w przypadku aplikacji mobilnych, pomimo rosnacej wciaz ich liczby, rynek ten
zamknigty jest w bance ograniczonego rozwoju, z powodu relatywnie niskiego poziomu
wiedzy uzytkownikéw na temat posiadanych urzadzen mobilnych oraz ich mozliwo-
§ci243,

Niezwykle wymagajacy i ztozony proces projektowania relacji miedzy komputerem
a cztowiekiem nastawiony jest na tworzenie rozwigzan i produktéw charakteryzujacych
si¢ wysokim stopniem komunikatywnosci i uzytecznosci. Jednym z podejs¢, ktore wy-
korzystywane sg pod katem tworzenia mobilnych aplikacji internetowych jest myslenie
projektowe (ang. Design Thinking), znane i stosowane przez projektantow od wiekow
podczas procesu tworczego zorientowanego na cztowieka, stuzace tworzeniu rozwigzan

sensownych i skutecznych?244,

2.2. Interfejs — kod formacji kulturowo-technologicznej w cyberprzestrzeni

Pojawienie si¢ pojecia interfejsu zbiega si¢ z momentem okreslenia nowoczesnosci
w sferze relacji cztowieka z technika. Dotyczy ona modelu $wiata opanowanego i pod-
trzymywanego przez medialne technologie analogowe, stuzace do masowej komunika-
cji wykorzystujacej model jeden do wielu, czyli transmitowanie jednakowych tresci do
wielkiej liczby odbiorcow. Model ten okazat sie bardzo skuteczny, wrecz pozadany
przez ludzi. Narodziny nowoczesnosci determinowane sg weditug kanadyjskiego teore-
tyka komunikacji, Marshalla McLuhana, momentem gdy w Europie nastapito przejscie
od tradycyjnych form rekodzielniczych do zmechanizowania proceséw produkcji.
W tym modernistycznym ujeciu pierwsza i najwazniejsza mechaniczng forma kreujaca
nowoczesne srodowisko komunikacyjne byt druk mozliwy przy uzyciu maszyny Gu-
tenberga. McLuhan przypisat drukowi status medium masowego, a masowos¢ te wigzat

z technologiczng reprodukcjg, nie wymagajaca kreatywnosci i wyobrazni ani zdolnosci

243 K. Piekarz, Trendy rozwojowe — potencjaf i bariery, [w:] Raport IAB Polska: Perspektywy rozwojowe
mobile online w Polsce 2015, 2015, s. 14-16, online: https://goo.gl/NmSwsq, dostep: 20.03.2020.

244 S, Gibbons, Design Thinking 101, Nielsen Norman Group, 31 lipca 2016, artykut online: https://ww-
w.nngroup.com/articles/design-thinking/, dostgp: 17.04.2020.

761272



manualnych i odciggajaca uzytkownikow od tradycyjnego rekodzielniczego definiowa-
nia narzedzi. Postmcluhanowscy i postmodernistyczni medioznawcy odnalezli na nowo
te walory w zwiazku z mediami cyfrowymi i nieodtagcznymi im interfejsami. Wedtug
Piotra Celinskiego ,,interfejs pojawia si¢ dopiero wtedy, gdy zaczynamy korzysta¢
z mediow cyfrowych w ich niezliczonych funkcjach”24s,

Komunikacja miedzy cztowiekiem a komputerem jest zjawiskiem bardzo ztozonym
i wieloaspektowym. Niemal cztery dekady temu uzywanie komputera przypominato
pilotowanie ladownika ksiezycowego — mozliwe byto do wykonania przez nielicznych
ludzi wyszkolonych w sterowaniu maszynami, przy wykorzystaniu prymitywnych prze-
tacznikow i odczytywaniu wiadomosci przekazywanych, czy po6zniej za pomoca kla-
wiatury i specjalistycznych jezykow, co czynito interakcje cztowieka z maszyna bar-
dziej skomplikowana niz obecnie246. Przetom w tej komunikacji nastapit wraz z mo-
mentem wzbogacenia komputeréw o monitor ekranowy i wprowadzenia interfejsu gra-
ficznego uzytkownika (ang. Graphical User Interface), co w potaczeniu z manipulato-
rem, jakim byta mysz komputerowa, znacznie usprawnito wydawanie polecen247. Taka
forma potaczenia migdzy rzeczywistoscia fizyczng a wirtualng okreslana jest mianem
interfejsu uzytkownika. Zapewnia on komunikacje miedzy dwoma stronami: ludzka,
czyli uzytkownikiem a nie-ludzks, czyli komputerem lub smartfonem.

Nieodzownym elementem w opisywanym w niniejszej dysertacji ujgciu relacji
cztowiek-komputer jest ekran. Wiele aspektow zycia wspotczesnych ludzi urozmaica
towarzystwo trzech lub przynajmniej jednego z trzech ekranow: kolektywny ekran te-
lewizji (ang. multiscreening248), prywatny i spersonalizowany ekran komputera oraz
konektywny ekran telefonu komdrkowego, zapewniajacy uzytkownikom wzajemna
tacznos¢ z innymi ,,umystami”249, Ekrany komputerow i urzadzen mobilnych daja moz-

liwos¢ personalizowania sposobu wyswietlania informacji, a ich staty rozwéj pozwala

245 Tamze, s. 76-77.

246 Tamze, s. 73.

247 A, Adamski, Media w analogowym i cyfrowym swiecie, s. 31.

248 Pojecie multiscreening definiuje zjawisko oparte na postepujacej cyfryzacji oblicza telewizji, wyni-
kiem ktdrej jest spadek liczby uzytkownikéw ogladajacych tradycyjna telewizje na rzecz konsumpcji
tresci audiowizualnych za posrednictwem ustug mobilnych. artykut: TV+WWW = Razem Lepiej. Raport z
badania (edycja Il1), IAB Polska, Kwiecien 2019, s. 3-4.

249 D. Kerckhove, Przeciw architekturze (architektura inteligencji); [w:] Anna Maj, Michat Derda-Nowa-
kowski (red.), Kody McLuhana. Typografia nowych mediow, Katowice: ExMachina, 2009, s. 37-44.
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na coraz bardziej innowacyjne rozwigzania w tym obszarze, przyczyniajace si¢ do mo-
dyfikacji i podnoszenia komfortu pracy uzytkownika z maszyna.

Ludzkie zmysty pod wptywem powszechnie dostepnych technologii komputerowy-
ch ulegaja przedtuzeniu, jak to okresla M. McLuhan w ksigzce ,,Zrozumie¢ media.
Przedtuzenia cztowieka”. Mozliwosci poznawcze stale sie poszerzaja i pogitcbiane sa
doznania sensoryczne, rowniez w wirtualnej rzeczywistosci i procesie jej ,,odczuwania”.
Wspotczesni ludzie, nazywani internautami, graczami czy uzytkownikami technologii
mobilnych, partycypuja w cyberkulturze za posrednictwem rdznego rodzaju urzadzen
cyfrowych i utatwiajacych korzystanie z nich interfejsow2s0,

W publikacji ,,Jezyk nowych mediow” L. Manovich opisuje ewolucje interfejséw
w kontekscie kulturowym. Rézne obiekty kulturowe zamienione zostaty na postac¢ cy-
frowa i staly sie powszechnie obowigzujacym sposobem dostepu do réznego rodzaju
tresci w ramach interfejsow HCI. W zwigzku z powszechng digitalizacja przekazu i dys-
trybucja wszystkich form kultury przy wykorzystaniu komputeréw, zetkniecie z danymi
w postaci tekstow, zdje¢, filméw czy muzyki odbywa sie poprzez interfejs komputera.
Pod pojeciem interfejs kulturowy Manovich opisuje interfejs cztowiek-komputer-kultu-
ra, definiujacy interaktywny sposob udostepniania danych kulturowych przez komputer.

Interfejsy miekkie wykreowaty nowy sposéb myslenia w obszarze technologii kom-
puterowych, mianowicie myslenie za pomocg obrazu. Tak zwana emancypacja obrazéw
zapoczatkowana zostata za posrednictwem telewizji w latach 70. i 80. XX w. Przyspie-
szeniem tego procesu byto publiczne upowszechnianie technologii u prywatnych uzyt-
kownikow. Zyskali oni dostep i pierwsza stycznos¢ z graficznym interfejsem uzytkow-
nika w 1983 roku dzigki pierwszemu na rynku komputerowi osobistemu przeznaczo-
nemu do uzytku domowego, ktéry zaopatrzony byt wiasnie w GUI. Produkt firmy
Apple o nazwie Lisa, o ktérym mowa, zapoczatkowat przetom w historii mediéw cy-
frowych, ktore do dwczesnego momentu funkcjonowaty w srodowisku interfejséw tek-
stowych. Graficzny interfejs rozszerzyt grono potencjalnych uzytkownikdéw z waskiego
grona informatykow, czy naukowcdw, do szerokiej publicznosci przecigtnych uzytkow-
nikow. To rozwigzanie pozwolito na zobaczenie sensu funkcjonowania komputera, a co

za tym idzie, lepsze zrozumienie go.

250 M. McLuhan, Understanding Media: The Extensions of Man, McGraw-Hill, Canada 1964.
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Poczatkowo wizualizacja skomplikowanego srodowiska programistycznego polega-
fa na wykryciu i zastosowaniu odpowiedniej metafory obrazowej, ktéra bedzie zilu-
strowaniem istoty techniki komputerowej. Takim skojarzeniem, bliskim wielu odbior-
com, stato sie biurko, a w nim m.in. szuflady, teczki z dokumentami oraz kosz stojacy
obok niego. Cyfrowy blat, zwany potocznie pulpitem, stat sie cyfrowym odbiciem miej-
sca pracy i rozrywki, oferujac nieskonczone mozliwosé. Analogicznie do fizycznej
przestrzeni biurka, uzytkownicy mogliby zbiera¢ i przechowywa¢ dokumenty, tworzy¢
je na wirtualnej kartce i korzysta¢ z innych programéw imitujacych rzeczywiste przed-
mioty, jak na przyktad kalkulator, radio czy telewizor2?st,

Wyzej wspomniany, jeden z wczesnych koncepcyjnych wizualnych systeméw ope-
racyjnych o nazwie Dataland, powstaty w 1984 roku i bedacy czescig Spatial Database
Management System (SDMS) na MIT252, oferowat interfejs ztozony z matych obraz-
kow, ktore ilustrowaty funkcje danych ukrytych pod nimi, np. za obrazkiem kalendarza
biurkowego znajdowat sie¢ terminarz uzytkownika, a wizerunek telefonu kryt za soba
program o dziataniu telefonu wraz z wykazem potaczen i ksigzka adresows. Byt to
moment w ktorym narodzita si¢ idea ikon. Ze wzgledu na znaczenie stownikowe stowa
»ikona”, byly one nazywane poczatkowo ,glifami”, jednak ostatecznie przyjety sie
w uzytku jako ,,ikony”. Oprocz wymownej ilustracji swojej funkcji obrazki te, formatu
znaczka pocztowego, posiadaty takze wiasne okreslone miejsce w przestrzeni. Dzigki
takiej kwantyfikacji, podobnie jak ksigzki na potkach, byty one tatwiejsze do znalezie-
nia. SDMS zdecydowanie wyprzedzat swoje czasy, gdyz dopiero po dwudziestu latach
niektore z zaimplementowanych w nim rozwigzan zostato zastosowanych w praktyce
w komputerach osobistych2ss,

Wspotczesnie obecnos¢ ikon uznawana jest przez ludzi za standard i znajdujg si¢
one we wszystkich wcieleniach komputeréw, rowniez tych mobilnych. W wigkszosci
systeméw powierzchnia ekranu okreslana jest mianem ,blatu biurka”, a najwieksza
zmiang jest zmniejszenie pierwotnego rozmiaru ekranu Dataland z wielkosci sciany do

wielkosci okna mieszczacego sie na monitorze. Co ciekawe na poczatku lat siedemdzie-

251 P, Celinski, Interfejsy mediow cyfrowych - dalsza emancypacja obrazéw czy szansa na ich zdetronizo-
wanie?, Annales Universitatis Mariae Curie-Sktodowska, Tom XIII, Lublin 2006, s. 125.

252 H.P. Kumar, C. Plaisant, B. Shneiderman, Browsing Hierarchical..., art. cyt., s. 285.
253 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 81.
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sigtych publikowane byty artykuty ,,naukowe” uzasadniajace wyzszos¢ monitorow
czarno-biatych nad kolorowymi. Byly to jednak proby usprawiedliwiania niemoznosci
wyprodukowania dobrego interfejsu w sensownej cenies4.

Negroponte stwierdza, ze interfejs ,,byt zawsze uwazany za tradycyjng domene pro-
jektowania przemystowego. Projektanci dzbankow do kawy czy pogrzebaczy rozwazaja
zapewne takze wptyw ksztattu uchwytu na przenikanie ciepta i unikanie oparzen. Po-
dobnie jako problem projektowania przemystowego, traktowano interfejs z komputerem
osobistym”255, Jednakze nie da si¢ sprowadzi¢ interfejsu jedynie do wygladu kompute-
ra. Problem polega na zdefiniowaniu osobowosci, postugujacej si¢ inteligencja i budo-
waniu maszyn potrafigcych rozpoznac¢ ludzka wrazliwos¢. Opisywanie wygladu kompu-

tera i charakterystyki wspétdziatania z nim sprowadza si¢ do oceny jego GUI.

2.3. Typologia urzadzen mobilnych

Zalozenia wizualnej reprezentacji informacji, wraz z kilkoma dekadami rozwoju
technologii, zostaty przeniesione z komputeréw stacjonarnych na urzadzenia mobilne,
na ktorych zaczety ewoluowa¢ nowymi torami, uzaleznionymi od specyficznej charak-
terystyki budowy tych urzadzen. Fazy ewolucji urzadzen mobilnych Brian Fling podzie-
lit na 5 kategorii:

- The Brick Era;

- The Candy Bar Era;

- The Feature Phone Era;

- The Smartphone Era;

- The Touch Erazs6,

Wiek cegty (ang. The Brick Era) to era przypadajaca na lata 1973-1988, poczatkowy
okres rozwoju technologii mobilnych telefonow, w ktorym telefony staty si¢ bezkablo-
we, dzigki czemu przenosne. Miaty one poczatkowo rozmiar i forme walizki, pozniej

wielkos¢ cegly, ktéra pozwalata na trzymanie catego urzadzenia przy uchu w trakcie

254 Tamze, S. 73.
255 Tamze.

256 B. Fling, Mobile Design and Development: Practical concepts and techniques for creating mobile
sites and web apps, O'Reilly Media, 2009, s. 3-10.
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rozmowy. Za najbardziej odznaczajacy siec model w tej erze uznana zostata Motorola

DynaTAC (patrz rys. 2.1).

Rysunek 2.1. Pierwszy telefon komdrkowy Motorola DynaTAC 8000x, zaprojektowany przez Martina
Coopera.

Zrédto: http://thecontributor.com/business/cell-phone-nation-can-you-live- without-your-mobile-devices.

Telefony te w tamtych czasach stuzyty osobom, ktore musiaty stale utrzymywac
komunikacje¢ bedac w terenie. Byly jednak zbyt duze i drogie, przez co niedostepne dla
wigkszosci ludzi. Przyczyng ich rozmiarow byta koniecznos¢ implementacji w obudo-
wie urzadzenia baterii, ktora pozwalata na nawigzanie potaczenia z najblizszym nadaj-
nikiem fali sieci komérkowej, a takich anten w roku 1983 byto niewiele i znajdowaty
si¢ w duzych odlegtosciach od siebie. Multiplikowanie nadajnikéw oznaczato mozliwo-
$¢ zmniejszania rozmiaréw urzadzen, poniewaz im blizej anteny si¢ znajdowat uzyt-
kownik tym mniejszego urzadzenia potrzebowat?s7. Co istotne urzadzenia te posiadaty
jedynie interfejs analogowy w postaci przyciskow do wybierania numeru potaczenia,
natomiast nie posiadaty cyfrowego interfejsu graficznego z powodu braku wyswietla-

Cza.

257 B. Fling, Mobile Design and Development..., dz. cyt., s. 3-4.
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Kolejna era nazwana zostata Candy Bar Era ze wzgledu na fakt, ze urzadzenia za-
czeto produkowaé w ptaskiej, podituznej obudowie w ksztatcie prostokata (patrz
rys. 2.2). Okres obejmujacy lata od 1988 do 1998 to moment znaczacych przemian
technologicznych w obrebie telefonii mobilnej. Operatorzy sieci dostrzegli potencjat
korzysci (w tym finansowych) ptynacych z dystrybucji swoich ustug, co zaskutkowato
skokiem technologii sieci komorkowych do drugiej generacji (2G). Znaczne zwigksze-
nie gestosci nadajnikow fali komdrkowych pociagneto za sobag mozliwo$é zmniejszenia
gabarytdéw urzadzen do mieszczacych sie w kieszeni. Zwickszajace sie zapotrzebowanie
na urzadzenia zrodzito konkurencje wsrdd operatoréw i producentéw telefonéw komor-

kowych, co w dalszej konsekwencji zmniejszyto koszty posiadania i korzystania z nich.

Rysunek 2.2. Telefon komorkowy firmy Nokia z okresu Candy Bar Era.

Zrédto: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/7/72/CSIRO_Sciencelmage 2936_No-
kia_mobile_phone.jpg/1920px-CSIRO_Sciencelmage 2936 Nokia_mobile_phone.jpg

Opisywana era zapoczatkowata nie tylko nieograniczong mobilnos¢ komunikacji
gtosowej, lecz takze udowodnita uzytkownikom, ze telefony komdrkowe moga stuzy¢
takze do innych rzeczy niz potaczenia telefoniczne. Komunikacja za posrednictwem
urzadzen mobilnych opiera swoje dziatanie o standard GSM (ang. Global System for

Mobile communications), bedacy najpopularniejszym standardem telefonii komorkowej
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umozliwiajgcym transmisje gtosu i danych, w tym multimedialnych258, W wersji 2G
GSM za posrednictwem sieci mozliwe stato si¢ wysytanie wiadomosci tekstowych zto-
zonych ze 140 znakdw dzieki ustudze SMS (ang. Short Message Service). Poczatkowo
ustuga ta miata umozliwi¢ operatorowi przesytanie do uzytkownika informacji, w tym
o nowych wiadomosciach w poczcie gtosowej, jednak sprytni uzytkownicy znalezli
sposob na wykorzystywanie jej do komunikowania si¢ miedzy sobg, w dodatku bez
opfat, co w sytuacji wysokich kosztdw potaczen cieszyto si¢ duzg popularnoscia i wia-
zato ze stratami dla operatoréwz259,

Przekaz informacji i wszelkie zagadnienia, ktére mozna wpisa¢ w dziedzing HCI, na
ekranach urzadzen mobilnych umozliwione sa m.in. dzieki interfejsowi graficznemu.
Jednakze ztozonos¢ budowy tych urzadzen powoduje, ze interfejs wykracza poza sam
fakt wyswietlania informacji na ekranie sprz¢tu mobilnego. Komponenty wystepujace
w smartfonach, takie jak: mikrofon, aparat fotograficzny (petniacy takze funkcje kame-
ry wideo), zyroskop, akcelerometr, gtosnik oraz silnik wibracyjny, wspierajg i rozsze-
rzaja interfejsy tych urzadzen na wielu ptaszczyznach. Rozwigzania te sg wynikiem
pewnego przetomu w mysleniu, dzieki ktéremu uznano, ze nadmiar jest dobry. Za naj-
lepszy interfejs uznawany jest taki, ktéry ma wiele réznych i wspétbieznych kanatow
komunikacji2eo,

Trzecig era wyrdzniona w ewolucji telefonéw komorkowych jest Feature Phone
Era i przypada na lata 1998-2008. Nie odznacza si¢ ona co prawda takim radykalnym
przeskokiem technologicznym, jaki nastapit miedzy dwiema poprzednimi, lecz istota jej
znaczenia lezy w wyniesieniu funkcjonalnosci urzadzen mobilnych poza trzy rzeczy:
potaczenia gtosowe, wiadomosci tekstowe i rozrywke w postaci jednej, prostej gry Sna-
ke. Urzadzenia mobilne zyskaty mozliwosci takie jak robienie zdje¢, stuchanie muzyki
czy przegladanie Internetu. Pojawita si¢ mozliwos¢ korzystania z wielu aplikacji i ustug
za pomocg komdrki. Flagowym przedstawicielem tego okresu byt model V3 firmy Mo-

torola (patrz rys. 2.3). Sprzedany w ponad stu milionach egzemplarzy, stat si¢ najlepiej

258 M. Rouse, GSM (Global System for Mobile communication), Search Mobile Computing, artykut onli-
ne: https://searchmobilecomputing.techtarget.com/definition/GSM, dostep: 10.11.2020.

259 B, Fling, Mobile Design and Development..., dz. cyt., s. 5-6.
260 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt. s. 80.
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sprzedajacym sie telefonem komdrkowym w historii, a magazyn PC World umiescit go
na 12. miejscu rankingu 50 najwspanialszych gadzetow ostatnich 50 lat261,

Rysunek 2.3. Motorola V3 RAZR - najpopularniejszy model telefonu komérkowego z atrybutami charak-
terystycznymi dla Feature Phone Era.

Zrédto: https://www.knowyourmobile.com/wp-content/uploads/2019/06/img_9807_0.jpg?
ezimgfmt=ng:webp/ngch21

Era smartfonow (Smartphone Era) wkroczyta w roku 2002 i trwa do dnia dzisiej-
szego. Definicja smartfona nie zostata nigdy precyzyjnie okreslona, przez co pokrywa
sie czesciowo z okresleniem Feature Phone z racji podobnej funkcjonalnosci. To co jed-
nak je wyr6znia to wiekszy ekran, klawiatura QWERTY (patrz rys. 2.4) oraz szybka
tacznos¢ typu Wi-Fi. Zatozeniami funkcjonowania i budowy niektore smartfony nasla-
dowaty komputery osobiste typu laptop, tyle ze w miniaturowym wydaniu, jednak
komplikowato to ich forme i niekoniecznie przyczyniato si¢ do zapewnienia prawidto-
wej ergonomii. W owym czasie nie cieszyty sie duza popularnoscia a ich udziat w rynku

telefondw komorkowych wynosit od zaledwie 10% do 15%262,

261 B, Fling, Mobile Design and Development..., dz. cyt., s. 7.
262 Tamze, s. 9.
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Rysunek 2.4. Wczesny model smartfona PalmOne Treo 600 CDMA.

Zrédto: https://smartfony.org/wp-content/uploads/2019/02/palm_treo_600.jpg

Wigksze ekrany za to umozliwiaty szersze mozliwosci reprezentacji danych. Inter-
fejsy zyskaty wazng role. Producenci rozwijali swoje urzadzenia taczac okrojony zakres
funkcjonalnosci komputeréw biurkowych z telefonem komoérkowym. Wymagato to
opracowania systemu operacyjnego, ktéry zapewniatby dostep do wielu funkcji. Takim
systemem stat sie Symbian OS, wyprodukowany przez firme Nokia. Zapewniat on
strukturg programistyczng i srodowisko umozliwiajace tworzenie aplikacji oraz dostep
do réznych ustug komunikacyjnych co znaczaco rozszerzyto zakres mozliwosci dostepu
uzytkownikoéw do informaciji.

Urzadzenia mobilne na przestrzeni lat znaczagco ewoluowaty, lecz wciaz byly jedy-
nie narzedziami do komunikacji miedzy ich uzytkownikami. Udoskonalenia sieci ko-
morkowej i predkosci przesytu danych pozwolity na pojawianie si¢ wiekszej liczby
funkcji, przy jednoczesnym zmniejszeniu gabarytdw urzadzen. Smartfony stawaty sie
coraz inteligentniejsze i sprytniejsze dzigki czerpaniu rozwigzan z komputeréw osobi-
stych. Caly ten postep jednak nie przyczyniat si¢ do znaczacego zwiekszenia zaintere-
sowania wsrod uzytkownikdw. Do czasu nastania pigtej i ostatniej ery, trwajacej po dzis

dzien, ktora nazwana zostata Erg Dotyku (ang. The Touch Era)263.

263 B, Fling, Mobile Design and Development..., dz. cyt., s. 10.
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Poniewaz dostep do wiekszosci zasobow i informacji na urzadzeniach mobilnych
wigze si¢ przede wszystkim z percepcja wzrokowa, ruchowg oraz dotykows, to mozna
stwierdzi¢, ze jedna z gtéwnych osi ksztattowania si¢ wspotczesnych standardéw ko-
munikacji cztowieka z urzadzeniem mobilnych to kombinacja interfejsu graficznego
z ekranem dotykowym. Rozwigzanie to tworzy najbardziej intuicyjng dla ludzi forme
kontaktu, oferujac szeroki zakres mozliwosci interakcji na linii cztowiek-komputer, co
wpisuje sie¢ w ide¢ sformutowang przez Marka Weisera, mowiaca ze interfejs ma ten-
dencje do zanikania przy zdobywaniu wszechobecnej formy264, Przy uzyciu ustalonych
gestow wykonywanych palcami na ekranie dotykowym uzytkownik wydaje polecenia
I wykonuje czynnosci w obrebie mobilnego systemu operacyjnego. Gesty wykonane na
ekranie sktadaja sie z ustalonych kombinacji, takich jak ilos¢ uzytych palcéw jednocze-
$nie, liczba stuknig¢ w ekran, kierunek ruchu po ekranie, czas dotyku a takze jego sita.

Poczatkowo ekrany z interfejsem reagujacym na dotyk, podobnie jak wiele innowa-
cji technologicznych, nie cieszyly sie popularnoscia. Przeniesienie, powszechnie stoso-
wanej i zaakceptowanej przez uzytkownikow, ptaszczyzny sterowania komputerem
z poziomej na pionowa byto krytykowane jako dezorientujace ze wzglgdu na zastania-
nie palcem edytowanych tresci wyswietlanych na monitorze, mata rozdzielczos¢ palca
oraz brudzenie powierzchni ekranu265, Argumenty te, uwazane byty przez Negroponte-
go za tatwe do obalenia266 i doszukiwat si¢ on prawdziwego powodu awersji do ekra-
now dotykowych w braku opracowania metody wykrywania obecnosci palca nad po-
wierzchnig ekranu (zanim nastapi dotyk)267. Jak sie jednak okazuje hipoteza ta zostata
obalona, a ekrany dotykowe obecnie zakorzenity si¢ na dobre w urzadzeniach przeno-
$nych takich jak smartfony oraz takze tablety i zegarki (tzw. smartwatche).

Dodatkowo zauwazy¢ mozna pewng korelacje rozwigzan wynikajacych z dwcze-
snych standardéw interfejséw komputerowych proponowanych przez wyzej wspomnia-
nego dyrektora MIT Media Lab, Negropontego, dotyczacych koniecznosci wystepowa-
nia kursora na ekranach urzadzen, ze wspotczesnymi rozwigzaniami na urzadzeniach

mobilnych typu tablet, ktére od poczatku z zatozenia nie posiadaty kursora w obrgbie

264 M. Weiser, The Computer for the 21st Century, Scientific American, Vol. 265, nr 3, 1991, s. 94-105.
265 B. Fling, Mobile Design and..., dz. cyt., s. 108.

266 Autor Cyfrowego Zycia byt krytykowany m.in. przez Cassa Sunsteina za nie branie pod uwage realiow
historycznych, politycznych i kulturowych, poprzez ktére nalezy patrze¢ na nowe technologie.

267 N. Negroponte, Cyfrowe Zycie..., dz. cyt., s. 108.
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swojego interfejsu. Negroponte spekulowat nad mozliwosciag sterowania kursorem
w momencie znajdowania si¢ palca w niewielkiej odlegtosci od ekranu i dotknieciem
powierzchni odpowiadajacemu kliknieciu. | chociaz od samego poczatku tablety bazo-
waly wylacznie na interfejsie posiadajagcym elementy wymagajace dotkniecia po-
wierzchni ekranu to aktualizacja systemu iPadOS do wersji 13.4268 wprowadzita mozli-
wos¢ dotad nie spotykana na urzadzeniu firmy Apple, mianowicie kursor, umozliwia
wykonywanie dziatan w systemie (patrz rys. 2.5). Po podiaczeniu bezprzewodowego
manipulatora poprzez tacznos¢ Bluetooth, na ekranie pojawia sie okragty kursor.

Rysunek 2.5. Zrzut ekranu urzagdzenia iPad z kursorem aktywowanym po bezprzewodowym podtagczeniu
myszy.

Zrédto: Opracowanie wiasne na podstawie systemu iPadOS 14.

Wyzej opisane zjawisko doczekato sie publikacji ze wzgledu na rosnace mozliwosci
tabletow, zblizajace je do komputeréw typu laptop. Zastosowanie takiego rozwigzania
w smartfonach nie miatoby praktycznego zastosowania ze wzgledu na mniejsza od ta-
bletu wielkos¢ ekranu, a co za tym idzie tatwiejszy dostep do kazdego jego obszaru,
a takze oczywisty brak sensu w noszeniu razem ze smartfonem drugiego urzadzenia,
ktore bedzie wspomagato wykonywanie na nim czynnosci.

W 2007 roku, przetomowa prezentacja Steve’a Jobsa dotyczaca pierwszego modelu

iPhone’a, ktory zrewolucjonizowat rynek smartfondéw, pomimo przewazajacego za-

268 Aktualizacja systemu mobilnego iPadOS zostata udostepniona w marcu 2020 roku, artykut online:
https://support.apple.com/pl-pl/HT210394, dostgp: 22.05.2020.
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chwytu wsrdd odbiorcow, spotkata sie z wyrazami krytyki. Podobnie jak w czasach po-
jawienia sie pierwszych ekranow dotykowych, takze tutaj méwiono o wprowadzaniu
regresu, konkretnie w rynku urzadzen typu smartfon. Zarzuty dotyczyly rezygnacji
w innowacyjnym modelu smartfona z przyciskow fizycznie wystepujacych w obrebie
obudowy urzadzenia, tworzacych uktad klawiatury stuzacy do nawigowania w interfej-
sie i wprowadzania znakdw. Jobs w swojej prezentacji krytykowat standardowe rozwia-
zania zestawu przyciskow osadzonych w plastikowej obudowie (patrz rys. 2.6), uzasad-
niajac to stanowisko argumentem, ze kazda wykonywana na smartfonie czynnos¢ czy
uruchomiona aplikacja wymaga nieco innego uktadu klawiszy, ktory bedzie dostosowa-
ny stricte do jej funkcjonalnosci2ee,

W przeciwienstwie do komputeréw osobistych, ktére wyposazone sg w jeden uktad
klawiszy, urzadzenia mobilne i uzywane w ich obrgbie aplikacje charakteryzuje sytu-
acyjnos¢. Uzytkownicy siegaja po smartfony w wielu sytuacjach dnia codziennego,
w roznych miejscach, majac czesto ograniczona ilos¢ czasu na wykonanie zamierzone-
go zadania, przez co adaptowalny interfejs jest koniecznoscia i uktonem w strone uzy-
tecznosci.

Rysunek 2.6. Steve Jobs poddaje krytyce fizyczne, niezmienne uktady klawiatur w smartfonach dostep-
nych na rynku w roku 2007.

Zrédto: https://www.youtube.com/watch?v=x7qPAY9JqE4, dostep: 22.05.2020.

Projektanci innowacyjnego modelu smartfona o nazwie iPhone uwolnili swoj pro-
dukt od statego, niezmiennego uktadu przyciskow na rzecz dynamicznie zmieniajacego

si¢ zestawu klawiszy wyswietlanych na ekranie, dostosowujacego si¢ do uruchomionej

269 S, Jobs, MacWorld 2007 Presentation, https://www.youtube.com/watch?v=x7qPAY9JqE4, dostep:
22.05.2020.
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aplikacji. Oznacza to korzys¢ w postaci tatwiejszego, a co za tym idzie przyjemniejsze-
go korzystania z zasobOw urzadzenia mobilnego i dostepnych za jego posrednictwem
informacji (patrz rys. 2.7).

Rysunek 2.7. Przyktady Klawiatury ekranowej zmieniajacej si¢ w zaleznosci od aplikacji, mobilny system

operacyjny iOS 13 (od lewej: aplikacja telefon, aplikacja arkusz kalkulacyjny, aplikacja wiadomosci,
aplikacja dokumenty).

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Wspomniany wyzej regres pod pewnym wzgledem jednak rzeczywiscie nastapit
w przypadku urzadzenia iPhone. Obstuga telefonu komdérkowego oparta dotychczas na
dwach zmystach — wzroku oraz dotyku — zostata sprowadzona do jedynie jednego zmy-
stu — wzroku. W trakcie korzystania z fizycznych klawiszy klawiatury doswiadczony
uzytkownik bez spogladania na klawiature wyczuwat przyciski i byt w stanie je rozpo-
zna¢ po ich fakturze, potozeniu i ksztatcie, a wzrok w tym momencie mdgt mie¢ sku-
piony na informacjach wyswietlanych na ekranie. Opisywana innowacyjna modyfikacja
spowodowata utrudnienia zwigzane z koniecznoscia sledzenia wzrokiem potozenia wir-
tualnych klawiszy, nie wyczuwalnych fizycznie pod palcem270. Mimo to byt to moment
przetomowy a szerokie spektrum mozliwosci oferowanych przez smartfony z dotyko-
wym ekranem przewazyto na korzys¢ tego rozwigzania. Uzytkownikom nie pozostawa-

o nic innego jak ich akceptacja i przyzwyczajenie sie do nowego stanu rzeczy. By to

270 M. Nurski, Wibracje majg wigkszy potencjaf niz myslisz. Oto technologie, ktére mogg zmieni¢ sposéb,
w jaki korzystamy ze smartfonow, artykut online: https://komorkomania.pl/35355,smartfony-wibracje-
technologie, dostep: 22.05.2020.
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jednak sig¢ stato, potrzebny byt czas. Producenci sukcesywnie wychodzili naprzeciw po-
trzebom Kklientow i wprowadzali mechanizmy wspomagajace uzywanie klawiatur ekra-
nowych poprzez dodawanie efektow dzwiekowych odpowiadajacych dotknieciu Klawi-
szy czy krétkich wibracji nastepujacych w momencie ich dotkniecia, majacych imito-
wac¢ wrazenia odpowiadajace wciskaniu prawdziwych klawiszy.

Firma Apple wprowadzita do swoich urzadzen opracowany przez siebie silniczek
wibracyjny, ktéry nazwany zostat Taptic Engine27t (patrz rys. 2.8). Mechanizm ten po-
woduje delikatnie wyczuwalng wibracje i w potaczeniu z dzwigkiem informuje uzyt-
kownika o kilku rodzajach wydarzen, jak np. wcisnigcie przycisku czy powodzenie lub
niepowodzenie wykonywanej operacji. Dzieki takiemu rozwigzaniu w si6dmym modelu
smartfona iPhone wciskany przycisk powrotu do gtéwnego ekranu Home znajdujacy sie
na obudowie zostat zastgpiony polem dotykowym, ktdrego site wrazenia sensorycznego

uzytkownik mogt ustawi¢ samodzielnie.

Rysunek 2.8. Mechanizm Taptic Engine w obudowie urzadzenia firmy Apple.

Zrédto: https://appleinsider.com/articles/16/09/27/inside-the-iphone-7-apples-taptic-engine-explained

Z kolei w modelu iPhone X firma Apple wprowadzita rozwigzanie niwelujace zu-
petnie przycisk powrotu na ekran gtowny, zarowno w formie fizycznej, jak i wizualnej
reprezentacji na ekranie w systemie urzadzenia, polegajace na zastosowaniu ekranu na
cata wysokos¢ urzadzenia. Taka konstrukcja ekranu wystepuje takze w smartfonach
konkurencji, jednak w potgczeniu z pojawiajacymi si¢ przy dolnej krawedzi wyswietla-

cza ikonami przyciskow (patrz rys. 2.9).

2711 Human Interface Guidelines, Taptic Engine, online: https://developer.apple.com/design/human-interfa-
ce-guidelines/watchos/user-interaction/haptic-feedback/, dostep: 01.07.2020.
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Rysunek 2.9. Przyktad przyciskéw systemowych w urzadzeniu z mobilnym systemem operacyjnym An-
droid.

Zrédto: https://www.androidauthority.com/android-g-navigation-buttons-983748/

ROznica, zaproponowang przez Apple, w stosunku do powyzej zaprezentowanego
rozwigzania jest zastapienie wszelkich przyciskéw znajdujacych sie u dotu ekranu ge-
stem. Przesuniecie palcem od dolnej krawedzi ekranu ku gorze powoduje wywotanie
czynnosci powrotu do ekranu gtéwnego (wyjscie z aplikacji). Informacja wizualng dla
uzytkownika w tym przypadku jest pozioma linia (patrz rys. 2.10). Posiada ona takze
dodatkowe funkcje, ktore osoba korzystajaca ze smartfona moze wywota¢ przy uzyciu
gestow, np. przesunigcie linii w lewo lub w prawo powoduje przejscie miedzy urucho-
mionymi aplikacjami lub przesuniecie w gore i zatrzymanie w potowie ekranu otworzy

widok wszystkich aktualnie otwartych aplikacji.
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Rysunek 2.10. Przyktad wizualnej informacji na urzadzeniu iPhone XR w postaci poziomej linii z za-
okraglonymi koncami, oznaczajacej m.in. powr6t do ekranu gtéwnego.

Zrbdto: System operacyjny iOS, opracowanie wiasne.

Gesty i wykonywane za ich pomoca czynnosci nie sa powszechnie znane uzytkow-
nikom, dowiaduja si¢ oni o nich przy pierwszym uruchomieniu i wstepnej konfiguracji
urzadzenia. Dostosowanie tej funkcjonalnosci do ergonomii urzadzenia i fizycznej mo-
toryki kciuka ludzkiej dtoni powoduje, ze 6w gest staje sie naturalny i wchodzi w na-
wyk, przez co nie zmusza do zastanowienia si¢ nad jego wykonywaniem. Badania opi-
sane w rozdziale 4. niniejszej dysertacji dotycza przedktadania uzytkownikom tego typu

rozwigzan do nawigowania w obrgbie aplikacji mobilnych.

2.4. Technologie haptyczne w urzadzeniach mobilnych

W zwigzku z zauwazalng tendencjg wsrdd producentow urzadzen mobilnych pole-
gajaca na minimalizacji ilosci fizycznych przyciskow w obrebie fizycznej konstrukcji
smartfondw, ich wizualna strona komunikacji z odbiorcg rowniez ulega minimalizacji
i przeksztatca metody interakcji uzytkownika w strone interakcji haptycznych.
Aktywnos¢ odbiorcy wymaga poznawania i wykorzystywania narastajacego zestawu
metod interakcji gesturalnych. Kwestig najistotniejsza w temacie haptyki staje si¢ pre-
cyzyjne okreslenie spotecznie akceptowanych, uniwersalnych i mozliwych do zastoso-

wania niezaleznie od réznic kulturowych, demograficznych i geograficznych zbioru
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wrazen sensorycznych, za pomocg ktorych odbiorcy komunikujg sie z urzadzeniem
sprawnie, efektywnie i intuicyjnie.

Rozwazania ujete w rozdziale 2.3. prowadza do zagadnienia zwanego haptykg.
Oznacza ono zakres niewerbalnych metod komunikacji wykorzystywanych przez ludzi
do interakcji poprzez zmyst dotyku. Termin ,haptyka” pochodzi od greckiego stowa
»haptikos” oznaczajacego medyczne, technologiczne i biologiczne zastosowania doty-
ku 272,

Poszczegolne typy interfejsow wymienione w podrozdziale 2.2. opracowane zostaty
w odpowiedzi na doswiadczenia uzytkownikow. Z uwagi na dazenie do jak najlepszych
rezultatdbw UX i tym samym odpowiedz na potrzeby uzytkownikdw zwigzane z nieza-
ktoconym i wygodnym dostepem do tresci wprowadzane byly rozwigzania, ktore elimi-
nowaty wiele napotykanych problemow w zakresie interakcji. Komercyjny sukces
ekranow dotykowych przyczynit si¢ do rozwinigcia mozliwosci interakcji oraz do pod-
niesienia komfortu pracy uzytkownika.

Michat Podgorski prezentuje stanowisko, ze ,,ekspansja estetyki haptycznej dokonu-
je sie¢ zatem kosztem estetyki wizualnej”273. To sformutowanie trafnie uderza w zjawi-
sko ewolucji budowy i wygladu graficznych interfejséw, na ktore pozwala stosowanie
interfejsow haptycznych. Zjawisko przejscia od interfejsow wizualnych do haptycznych
autor zauwaza w tendencji dazenia do uspokajania i minimalizowania danych wizual-
nych. Przyktadem wpisujacym si¢ w powyzsze stwierdzenie jest rozwigzanie zaimple-
mentowane w nowej, 14-tej wersji mobilnego systemu operacyjnego iOS, ktora pomie-
dzy rozmaitymi innowacjami oferuje ustawienie reakcji urzadzenia na podwdjne lub
potréjne stukniecie w tyt obudowy (patrz rys. 2.11), a zatem nawet z pominigciem doty-
kowego wyswietlacza i wyswietlanego na nim interfejsie. Wspomniane stukniecia moga
uruchomi¢ stworzony przez uzytkownika skroét, stuzacy np. do uruchomienia konkretnej

aplikacji lub wykonanie zapisu zrzutu ekranu.

2712 Haptic Communication, Communication Theory. All About Theories for Communication, artykut on-
line: https://www.communicationtheory.org/haptic-communication/, dostep: 06.07.2020.

2713 M. Podgorski, Ucieczka od wizualnosci i jej spofeczne konsekwencje. Fenomen estetyki haptycznej,
Poznan 2011, s. 38.
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Rysunek 2.11. Widok ustawien systemowych w systemie iOS dotyczacy funkcji stuknigcia w tyt obudo-
Wy urzadzenia.

Zrédto: https://appleinsider.com/articles/20/06/23/control-iphone-with-new-back-tap-ios-14-accessibility-
feature.

Zmyst dotyku u ludzi jest na tyle podatny na oszustwo, ze niepotrzebny jest fizycz-
ny przycisk na obudowie urzadzenia, zeby odnies¢ wrazenie, ze ma si¢ do czynienia
z przyciskiem. Potencjat tkwigcy w wibracjach wykorzystuja producenci sprzetu elek-
tronicznego, jak np. firma Apple w postaci technologii Taptic Engine we wspomnianym
w poprzednim podrozdziale modelu iPhone 7 dla przycisku Home lub w komputerach
MacBook od 2015 roku, kiedy zastapiono standardowy gtadzik wciskany mechanicznie
na reagujacy na sitg nacisku, czy firma LG za pomocg technologii TouchSense opraco-
wanej przez firme Immersion, ktora dzigki silnikowi wibracyjnemu powodujacemu de-
likatne stuknigcia informuje o dziataniu klawiszy klawiatury, pokretet czy ustawieniu
ostrosci w trakcie robienia zdjgc274.

Kwestig najistotniejszg w temacie haptyki staje si¢ precyzyjne okreslenie spotecznie
akceptowanych, uniwersalnych i mozliwych do zastosowania niezaleznie od roznic kul-
turowych, demograficznych i geograficznych zbioru gestéw, za pomoca ktérych odbior-
cy beda mogli komunikowac sie z urzadzeniem sprawnie, efektywnie i intuicyjnie. De-
cyzje o rozwigzaniach wdrazanych w aplikacjach mobilnych zalezg od badania zacho-
wan interakcyjnych uzytkownikow, takie jak zachowanie dotykowe, wzorce trzymania

urzadzenia, wzorce dotykowe i wzorce pisania. Uwzglednianie tego typu danych wej-

274 M. Nurski, Wibracje majg..., art. cyt.
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sciowych pozwala na ich korzystne przekalkulowanie i wprowadzenie popartych nimi
ustawien systemowych sprzyjajacych uzytkownikom. Jednak wybor odpowiedniego
wzorca jest sprawa najtrudniejsza, poniewaz wigze si¢ to z roznicami identyfikowania
emocji i ich afektu w zaleznosci od otoczenia i samej aplikacji. Na przyktad rozpozna-
wanie emocji na podstawie wzoru klikniecia mysza moze nie mie¢ zastosowania w kon-
tekscie interakcji ze smartfonem. Istniejagce modele rozpoznawania emocji na podstawie
wzorca pisania na klawiaturze fizycznej moga nie by¢ odpowiednie w przypadku inte-
rakcji smartfona, poniewaz wzorzec pisania na klawiaturze fizycznej i klawiaturze
smartfona nie sg takie same (pisanie na fizycznej klawiaturze angazuje prawie wszyst-
kie palce obu rak, a tylko dwa kciuki na klawiaturze ekranu dotykowego smartfona)27.
Powyzszy rozdziat miat na celu zdefiniowanie pojecia interfejsu, przyblizenie réz-
norodnosci zjawisk wpisujacych si¢ w nie, przyblizenie historii ewolucji graficznych
interfejséw uzytkownika, a takze wskazanie ich istoty w komunikacji cztowiek-kompu-
ter, ktora jest mozliwa dzigki nim na urzadzeniach mobilnych. Kolejny rozdziat poswig-
cony jest zdefiniowaniu i analizie uzytecznosci interfejsow aplikacji mobilnych oraz
metod i rozwigzan interakcji uzytkownikow z ekranem dotykowym w ich obrgbie
w uzaleznionych od rodzaju mobilnego systemu operacyjnego oraz specyfiki budowy

aplikacji pod wzgledem architektury informacji.

275 S, Tikadar, S. Bhattacharya, A Novel Method to Build and Validate an Affective State Prediction Model
from Touch-Typing [w:] D. Lamas, F. Loizides, L. Nacke, H. Petrie, M. Winkler, P. Zaphiris, Human-
Computer Interaction, Interact 2019, s. 102-103.
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Rozdziat 3
INTERFEJS APLIKACJI MOBILNEJAUZYTECZNOSC

3.1. Typologia interfejsow aplikacji mobilnych

Aplikacja mobilna definiowana jest jako system oprogramowania zaprojektowany
komputerowo i dostosowany do dziatania na urzadzeniach mobilnych?276, na mobilnych
systemach operacyjnych, zarowno iOS firmy Apple, jak i Android firmy Google, lecz
takze na tabletach i innych urzadzeniach277. Technologia posiada t¢ znamienng ceche, ze
zmienia sig, stale ewoluuje, poprzez udoskonalenia w obrebie budowy i funkcjonalnosci
urzadzen, a takze w warstwie wizualnej oraz uzytecznosciowej systeméw i aplikacjach
mobilnych. Trend ten wyraznie sie utrzymuje278. Obecnie duza cze$¢ aplikacji mobilny-
ch do dziatania i wykorzystywania w peini zamknigtego w sobie potencjatu wymaga
potaczenia z Internetem, co niezwykle zwigksza zakres ich mozliwosci oraz poszerza
roznorodnos¢ oferowanych funkcji. Komunikacja wykonywana poprzez internetowe
aplikacje mobilne wpisuje si¢ w zasadg e2e (ang. End-to-End), stanowigca gtowny fun-
dament funkcjonowania Internetu na poczatku dziatania sieci komputerowych279. Opro-
cz komunikacji tekstowej, gtosowej czy audiowizualnej miedzy dwoma lub wiecej od-
biorcami, aplikacje mobilne umozliwiajg takze komunikacje z wieloma réznymi urza-
dzeniami potaczonymi z siecia, co czyni z nich internetowy interfejs urzadzen konco-
wych. Zjawisko to, nazwane Internetem rzeczy (ang. Internet of Things), rowniez stale

ewoluuje poszerzajagc dynamicznie swoj zakres. Oferuje m.in. zdalne tgczenie sie z lo-

276 D. Zhang, B. Adipat, Challenges, Methodologies, and Issues in the Usability Testing of Mobile Ap-
plications, International Journal of Human-Computer Interaction, 18(3), 2005, s. 249.

217 K. Jamsheer, The History and Evolution of Mobile Apps, Mobile Application, 05.06.2019, artykut on-
line: https://acodez.in/evolution-mobile-apps/, dostep: 16.07.2020.

278 Tamze.

279 J. Hofmokl, Internet jako nowe dobro wspolne, Wydawnictwa Akademickie i Profesjonalne, Warsza-
wa, 2009, s. 112.
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dowka, zegarkiem, pralka, samochodem czy nawet catym domem wyposazonym w za-
rowki, rolety, kamery, termostaty czy wodomierze sprz¢zone z Internetem przez tagczno-
$¢ WiFi. Obstuga wielu urzadzen potaczonych z Internetem wykorzystuje dotyk palca
i odbywa si¢ poprzez interakcje z aplikacjami mobilnymi. Smartfony jako jedne z urza-
dzen, ktdre towarzysza uzytkownikom non stop, umozliwiajg obecnie gaszenie i zapa-
lanie $wiatta w mieszkaniu w trakcie podrézy na wczasy, albo wiaczanie ogrzewania
w samochodzie w zimie zanim wyjdzie si¢ z domu, pracy lub sklepu, i do niego wsig-
dzie.

Zanim jednak aplikacje osiagnety dzisiejszy stopien zaawansowania i wyrafinowa-
nia, przeszty na drodze swojej ewolucji etapy, ktdre uksztattowaty ich charakter
i wspobtczesng postac. Przysztosé aplikacji mobilnych, wedtug futurystow, obiecujaco
rokuje i nie dopuszcza patrzenia na rozwigzania sprzed pigciu lat, poniewaz technologia
odchodzi daleko od tego, co byto woéwczas dominujacym trendem. Najwazniejszymi
czynnikami wokét ktérych obraca sie rozwoj aplikacji to zadowolenie uzytkownika
i doswiadczenie uzytkownika (ang. user experience, patrz rozdziat 3.4.). Ciesza si¢ one
duzym zainteresowaniem i niezaleznie od tego czy sa to aplikacje komercyjne, uzytko-
we czy gry — zapotrzebowanie, a wrecz pragnienie ich jest coraz wigksze.

Omawiajac poczatek historii smartfonéw nalezy odwota¢ si¢ do roku 1984, w kto-
rym firma Apple zaznaczyta swoje istnienie i zapowiedziata pojawienie si¢ pierwszego
komputera Macintosh jednominutowa reklama wyrezyserowana przez Ridleya Scotta.
W tym czasie wspotzatozyciele Google’a, Larry Page i Sergey Brin mieli zaledwie
11 lat, a idea komputera osobistego znajdujacego si¢ w kazdym domu byta jedynie
mrzonka. Byt to jednak takze czas w ktorym brytyjska firma, Psion, tworzyta komputer,
ktory zmiescitby sie w teczce lub torebce28. Urzadzenie Psion Organizer (patrz
rys. 3.1) o wymiarach 14 na 9 centymetrow, reklamowane jako ,,pierwszy na swiecie
praktyczny komputer kieszonkowy”, uznawane jest za pierwszy na swiecie PDA281
i mozna go nazwac przodkiem obecnych ,.inteligentnych” telefonow. Opracowany pod

koniec lat 80-tych i dystrybuowany z wieloma urzadzeniami na poczatku lat 90-tych,

280 A\, Piperides, A Brief History of Mobile App Design. From Snake to Today’s Most Futuristic Apps, on-
line: https://blog.proto.io/brief-history-mobile-app-design/, dostep: 16.07.2020.

281 ang. Personal Digital Assistant — czyli osobisty cyfrowy asystent, mate urzadzenie, zdolne do nawig-
zywania bezprzewodowego potaczenia, mieszczace sie w dtoni. [z:] E. Conrad, J. Feldman, Personal
Digital Assistant, artykut online: https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/personal-digital-
assistant, dostgp: 16.07.2020.

971272



system operacyjny Psion EPOC zasilat wiele wczesnych urzadzen, bedacych osobistymi
asystentami, oferujac przy tym aplikacje na wyzszym poziomie niz w pierwotnym or-
ganizerze tej firmy, takie jak edytory tekstu i arkusze kalkulacyjne. Wprowadzit takze
mozliwos¢ pobierania aplikacji za pomoca modemu. System ten stat si¢ prekursorem

systemu Symbian, obstugiwanego przez smartfony firmy Nokia2s2,

Rysunek 3.1. Urzadzenie Psion Organizer.

Zrédto: https://commons.wikimedia.org/w/index.php?curid=2048192

Za pierwszy wprowadzony na rynek smartfon uznawano urzadzenie Simon firmy
IBM w roku 1993 (patrz rys.3.2) oferujace takie aplikacje jak ksigzka kontaktow, kalen-
darz, zegar swiatowy i kalkulator2s3, Przez swoj wyglad, przypominajacy hybryde tele-
fonu stacjonarnego i wspobiczesnego smartfona, urzadzenie to zapoczatkowato trend,
ktorego wypadkowa jest wspotczesna charakterystyka interakcji uzytkownika z interfej-

sem wyswietlanym na ekranie dotykowym na smartfonie.

282 A\, Piperides, A Brief History..., art. cyt.
283 K. Jamsheer, The History and Evolution of Mobile Apps, art. cyt.
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Rysunek 3.2. Urzadzenie Simon firmy IBM uznawane za pierwszy smartfon na swiecie.

Zrédto: https://en.wikipedia.org/wiki/IBM_Simon#/media/File:IBM_Simon_Personal_Communicato-
r.png

Jednak rok 1996 bardziej znaczaco odznaczyt si¢ w historii technologii cyfrowych.
Byt to pierwszy rok, w ktorym ilos¢ e-maili przekroczyta ilos¢ korespondencji wystanej
w sposob tradycyjny, i rok, w ktorym twoércy Google’a zacze¢li pracowac nad rewolu-
cyjna wyszukiwarka internetowa. Kolejny wielki krok na drodze ewolucji projektowa-
nia aplikacji mobilnych odbyt sie za sprawg urzadzenia Palm Pilot PDA (patrz rys. 3.3).
Interfejs tego minikomputera sktadat si¢ z monochromatycznego ekranu dotykowego
0 rozmiarze 160 na 160 pikseli, strefie ekranu z czterema statymi przyciskami i polem
do wprowadzanie recznego pisma przy pomocy rysika, oraz kilku przyciskow fizyczny-
ch na obudowie. Wiele funkcji obecnie wystgpujacych na smartfonach, m.in. synchroni-
zacja danych czy reprezentacja interfejsu na ekranie dotykowym, zawdzigcza swoje ist-

nienie wprowadzonym w latach 90-tych rozwigzaniom w Palm Pilot.
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Rysunek 3.3. Urzadzenie Palm Pilot PDA.

Zrédto: https://dbwgapw6amg93.cloudfront.net/wp-content/uploads/2016/06/481px-PalmPilot_Profes-
sional_mobile_app_design.jpg

Waznym etapem w historii byt rowniez rok 1997, w ktérym to, cho¢ nie za sprawa
smartfona, a zwyktego telefonu komdrkowego Nokia 6110, pojawita si¢ znaczaca in-
nowacja na rynku aplikacji mobilnych, mianowicie stynna gra Snake (patrz rys. 3.4).
Oferowane profesjonalnym uzytkownikom przez palmtopy praktyczne aplikacje, takie
jak poczta e-mail, kalendarz czy arkusz kalkulacyjny, spetniaty jedynie czes¢ potrzeb
uzytkownikow. Jak udowodnita ta niewielka gra, do puli tych potrzeb zalicza sie takze
jeszcze jedna, rownie wazna: rozrywka. Snake powiadat wszystkie kluczowe elementy
uzalezniajacej gry mobilnej, po ktdéra uzytkownik mogt siegna¢ w dowolnym momencie
dla zabicia czasu. Byt to poczatek fenomenu mobilnych aplikacji do gry, ktory pozniej

przerodzit si¢ w gigantyczny biznes cyfrowej rozrywki na swiecie.
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Rysunek 3.4. Aplikacja Snake na telefonie komdrkowym Nokia 6110.

Zrédto: https://dbwgapw6amg93.cloudfront.net/wp-content/uploads/2016/06/snake_mobile_app_desi-
gn.jpg

Na drodze ewolucji w 2002 roku pojawit si¢ smartfon Blackberry. Dzieki petnej
klawiaturze QWERTY przystosowany byt nienagannie do pisania e-maili, dzigki czemu
cieszyl si¢ ogromna popularnoscig wsrdd biznesmenow, stat sie podstawowym narze-
dziem pracy w korporacjach i doprowadzit do integracji koncepcji znanej jako poczta
bezprzewodowa (ang. wireless e-mail)284,

Wspominany wczesniej w niniejszej pracy przetom, ktory nastapit w roku 2007 za
sprawg Steve’a Jobsa i pierwszego smartfona Apple, zmienit na state podejscie do pro-
jektowania i programowania aplikacji mobilnych. Za sprawg wielodotykowego ekranu
(ang. multi-touch)285 oraz wprowadzenia mozliwosci wykrycia uktadu telefonu w pionie
lub w poziomie pojawita si¢ zupetnie nowa warstwa mozliwosci projektowania do-
swiadczen uzytkownika w obrebie cyfrowego interfejsu. Rynek aplikacji zostat skonfi-
gurowany w sposob utatwiajacy twdrcom proces budowania i ustalit jasng $ciezke mar-

ketingu kreowanych produktdw?se,

284 K. Jamsheer, The History and Evolution of Mobile Apps, art. cyt.

285 Ekran wielodotykowy, w odréznieniu od zwyktego ekranu dotykowego, reaguje na polecenia wyko-

nywane jednoczesnie w minimum dwoch miejscach (dwoma palcami lub wigcej), a nie tylko w jednym

(jednym palcem), [z:] L. Cassavoy, What Is a Multi-Touch Screen? Use your fingers to navigate on your
multi-touch device, Lifewire, artykut online: https://www.lifewire.com/definition-of-multi-touch-screen-
technology-578654, dostep: 20.03.2021.

286 A, Piperides, A Brief History..., art. cyt.
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Swoj niematy udziat w historii interfejsow mobilnych systemOw operacyjnych
i aplikacji miata firma Microsoft. W roku 2010 celem starcia si¢ z dwoma rynkowymi
gigantami iOS i Android, firma ta zaprezentowata §wiatu nowy pomyst na podejscie do
projektowania interfejsu. Byt nim styl Metro, obecnie nazywany Microsoft Design Lan-
guage. Ten jezyk projektowania charakteryzowat sie i przyciggat uwage mocnym kon-
trastem wizualnym (patrz rys. 3.5). w poréwnaniu ze skeumorficznym obliczem syste-
mu firmy Apple, ktadac nacisk na czytelng typografi¢ wykonana czystym krojem pisma
Segoe, a takze ptaskie powierzchnie elementdéw petne jasnych kolorow. Owe uprosz-
czenie wygladu elementéw spotkato sie z na tyle duzym zainteresowaniem uzytkowni-
kow, ze pomimo spadku do ponizej 1% udziatdw w rynku287, Microsoft wyznaczyt cat-
kiem nowy trend, zmierzajacy w przeciwng strong niz realistyczny wyglad naszpikowa-

nych detalami, fakturami i cieniami ikonek znanych z wczesnych wersji systemu iOS.

Rysunek 3.5. Interfejs mobilnego systemu operacyjnego Windows Phone formy Microsoft.

Zrédto: https://windows-phone.pl/wp-content/uploads/2012/07/windows-phone-81-1024x653.jpg

Niedtugo po6zniej, w 2014 roku, Google wprowadzito swoj wiasny jezyk projekto-
wania nazwany Material Design, ktory zaistniat w systemie Android. Takze Apple zmu-

szone do pojscia tg sciezka przeprojektowato kazda ikonke i element interfejsu w swo-

287 T, Warren, Windows Phone market share sinks below 1 percent, online: https://www.theverge.com/
2016/5/23/11743594/microsoft-windows-phone-market-share-below-1-percent, dostep: 31.07.2020.
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im systemie w celu ,,sptaszczenia” go. Pomimo wycofania z rynku systemu Windows
Phone288, jego $lad pozostat trwale widoczny we wspotczesnym wygladzie interfejséw
systemdw operacyjnych i aplikacji mobilnych.

Skupiajac uwage na przedmiocie niniejszej dysertacji, warto wspomnie¢, ze projekt
aplikacji mobilnej zalezy od wielu zmiennych, w tym od mobilnego systemu operacyj-
nego (patrz rozdziat 3.2.), wybranego (dopasowanego do charakteru informacji) typu
aplikacji (patrz rozdziat 3.3.), jak rowniez od szerokiego kontekstu projektowania gra-

ficznego (opisanego w rozdziale 3.4.).

3.2.  Mobilne systemy operacyjne

Oprogramowanie (ang. software) zdefiniowane jest jako zbior instrukcji méwiacych
komputerowi, co ma robi¢. Zawiera w sobie najczesciej zestaw procedur i programéw
zwigzanych z dziataniem systemu komputerowym. Termin software zaistniat dla odréz-
nienia migkkiej warstwy srodowiska cyfrowego od technologicznej powtoki, czyli har-
dware (komponentoéw tworzacych komputer). Jednym z dwéch gtéwnych rodzajow so-
ftware’u to oprogramowanie systemowe, na ktore sktadajg si¢ instrukcje wywotujace
zadania wykonywane przez podzespoty komputera. Drugim typem jest oprogramowa-
nie aplikacyjne. Kieruje ono komputer w strone wykonywania polecen wydawanych
przez uzytkownika oraz obejmuje dowolne programy, stuzace do przetwarzania danych.
Warto tutaj takze wspomnie¢ takze o oprogramowaniu sieciowym, ktére koordynuje
komunikacje miedzy komputerami potgczonymi w sieci2sd,

W literaturze mozna natrafi¢ na okreslenie oprogramowania jako praktyki kulturo-
wej, stosowanej w obszarze technologicznym i komunikacyjnym. L. Manovich
i M. Fuller dostrzegaja w nim zjawisko przenikania si¢ wszystkich dotychczasowych
doswiadczen kulturowych i cywilizacyjnych, wynikajacych z dorobku nauki, sztuki,
urbanistyki czy wojskowosci oraz majacych zwiazek z istniejacymi mediami i zapo-
sredniczong przez nie komunikacja. To taczenie i stapianie ze sobg techniki, nauki i sz-

tuki skutkuje uformowaniem kulturowego rozumienia software’u, jako materializacji

288 M. Gajewski, Windows Phone umar. Tym razem formalnie i na dobre, artykut online: https://spider-
sweb.pl/2017/07/microsoft-windows-phone.html, dostep: 30.07.2020.

289 Encyklopedia Britannica, online: https://www.britannica.com/technology/software, dostep:
11.08.2020.
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i synergii dyskurséw medialnych, form i modalnosci, czy technokulturowego asambla-
ZU29, Pojety w ten sposob software rysuje si¢ jako przestrzen postmedialna, na ptasz-
czyznie ktorej dokonywana jest renegocjacja wladzy i stosunkow spotecznych. Grupy
spoteczne, uwolnione spod regulacji i posrednictwa systemu politycznego i ekonomicz-
nego, biorg udziat w tworzeniu, dystrybucji i implementacji oprogramowania, zjawisku
okreslanym z jezyka angielskiego open software lub social software. Zjawisko to zaha-
cza takze o ustalanie pozycji antropologicznych na linii cztowiek-technika, zwtaszcza
w zakresie antropologii i socjologii interfejsow medialnych. Dzigki oprogramowaniu
zachowany jest dynamiczny obieg i spoteczna cyrkulacja w uniwersum danych, co po-
cigga za soba zmiang ekonomii i ksztattuje kulture otwarta (ang. open culture), w ktorej
m.in. formowane sg sieci grupujace uzytkownikdw, tamiace prawo pirackie zachowania
i dyskursy na temat dostepu do danych i informac;ji2ot,

Funkcjonalnos¢ urzadzen mobilnych ksztattowana jest w znaczacym zakresie przez
zaimplementowany na ich twardej powtoce system operacyjny. Umozliwia on dostep do
podzespotow i funkcji smartfondw oraz instalowanie dodatkowych aplikacji. Producen-
ci dwoch wiodacych systemow operacyjnych (iOS i Android) opracowali i udostepnili
publicznie rozbudowane instrukcje okreslajace zasady wygladu i funkcjonowania swo-
ich mobilnych systemow operacyjnych. Wazng czescig kazdego z nich jest szereg wy-
tycznych dotyczacych wizualnego sposobu prezentacji tresci multimedialnych oraz pro-
jektowania interakcji uzytkownika z urzadzeniem i implementowanych w nim progra-
mow. Zasady w kontekscie elementéw wizualnych sa wytycznymi do projektowania
szaty graficznej aplikacji mobilnych i maja bezposrednie przetozenie na doswiadczenia
uzytkownika z reguty przyzwyczajonego charakterystycznego rozmieszczenia i wyglad
elementdéw. Dostosowanie systemdéw mobilnych do uwarunkowan spoteczno-kulturo-
wych i psychologicznych uzytkownikow odgrywa dla producentéw sprzgtu mobilnego

wazna role, gdyz przektada si¢ na sukces marki i wyznacza kierunki dalszego rozwoju.

200 M. Fuller, Behind The Blip: Essays on the Culture of Software, Autonomedia, New York, 2003.

291 Raport poswiecony alternatywnym cyrkulacjom danych w Polsce. [z:] M. Filiciak, J. Hofmokl,

A. Tarkowski, Obiegi kultury. Spofeczna cyrkulacja tresci. Raport z badas, Warszawa: Centrum Cyfrowe:
Polska 2012, online: creativecommons.pl/wp-content/uploads/2012/01/raport_obiegi_kultury.pdf, dostep:
11.08.2020.
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»Interaktywny design z natury ma charakter kontekstowy: rozwigzuje wyznaczone
problemy w okreslonych okolicznosciach przy uzyciu dostepnych materiatdw’292, Roz-
wigzaniami haptycznymi, obecnymi w interfejsach mobilnych systemoéw operacyjnych,
Sa m.in.:

- silniki wywotujace wibracje, informujace 0 szeregu procesOw nastepujacych

w systemie,

- ekrany dotykowe, umozliwiajace obstuge gesturalng zawartosci systemu,

- zyroskop rozpoznajacy potozenie urzadzenia w przestrzeni i dostosowujacy

uktad rozmieszczenia informaciji,

- gest potrzasnigcia urzadzeniem, odpowiadajacy za wywotanie dodatkowej funk-

cji, niewidocznej w interfejsie systemu,

- sygnalizacja wydarzen swiattem lub dzwigkiem,

Wyzej wymieniony zestaw rozwigzan dopetnia catoksztattu interakcji odbywajacej
sie na linii cztowiek-komputer, a doktadniej cztowiek-smartfon. Analiza zachowan
uzytkownikow przeprowadzona w celu optymalizacji efektu projektowanej programu
interaktywnego dostarcza informacji niezbgdnych do stworzenia wiasciwie funkcjonu-
Jjacego designu293, Korzystanie z rozwigzan systemowych jest pomocne w procesie pro-
dukcji aplikacji i korzystnie wptywa na doswiadczenia uzytkownikow, ktorzy beda po-
ruszac si¢ po niej intuicyjnie.

Badania opisywane w niniejszej rozprawie wykonane zostang w srodowisku mobil-
nego systemu operacyjnego iOS. Projektowane pod jego katem aplikacje musza spetl-
nia¢ wysokie wymagania dotyczace jakosci i funkcjonalnosci. Najwazniejsze z nich zo-
staty opisane w dokumentacji opracowanej przez twdrcow oprogramowania firmy
Apple. Wedtug tego dokumentu trzema gtownymi motywami odrdzniajacymi system
iOS od innych platform sa:

- Przejrzystos¢ — zachowana dzigki zastosowaniu czytelnego tekstu, niezaleznie

od jego rozmiaru, przejrzystym i precyzyjnie zaprojektowanym ikonom, subtel-
nym zdobieniom oraz przekazowi interaktywnosci i podkreslaniu waznych tresci

poprzez kolor, kroje pisma, przestrzen negatywna i elementy interfejsu.

292 D. Saffer, Designing for Interaction, Second Edition: Creating Innovative Applications and Devices,
New Riders, Berkeley, CA, 2010, s. 4.

293 B. Sheneiderman, C. Plaisant, Designing the user interface, Pearson, University of Maryland, College
Park, s. 44.
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- Szacunek dla odbiorcy — wyrazny, estetyczny interfejs i ptynny ruch animacyjny
maja pomaga¢ uzytkownikom w zrozumieniu tresci, ktora zwykle wypetnia caty
ekran, oraz wchodzeniu w interakcjeg, bez konkurowania z nimi, otoczenie tresci
ma sprawia¢ wrazenie lekkiej, delikatnej koncentrujac uwage na zawartosci.

- Glebia — za pomocg wyraznych warstw wizualnych i realistycznego ruchu prze-
kazywana jest hierarchia ulatwiajaca zrozumienie zawartosci aplikacji, dotyk
i wykrywalnos¢ funkcjonalnosci umozliwiaja dostep do dodatkowych tresci bez
utraty kontekstu294,

Jedng z listy szczegbtowych zasad projektowania w systemie iOS jest ta méwiaca

o tym, ze to ludzie, a nie aplikacje, maja kontrole. Zazwyczaj btedem jest dopuszczenie
aplikacji do przejecia podejmowania decyzji, gdyz jest to zadanie uzytkownika. Aplika-
cja moze jedynie sugerowa¢ sposob dziatania lub ostrzegac przed niebezpiecznymi kon-
sekwencjami. ,,Najlepsze aplikacje znajduja wilasciwg rownowage migdzy mozliwo-
sciami oferowanymi uzytkownikom a unikaniem niepozadanych rezultatéw. Aplikacja
moze sprawi¢, ze ludzie poczujg, ze majg kontrolg, poniewaz elementy interaktywne sa
znane i przewidywalne, potwierdzajac destrukcyjne dziatania i utatwiajac anulowanie
operacji, nawet gdy sag juz wykonywane”295,

Aplikacja powinna implementowa¢ w sobie rozwigzania zgodne ze standardami
I paradygmatami znanymi z charakterystyki systemu iOS, w postaci dobrze znanych
ikon, standardowych styléw tekstu i jednolitej terminologii. Zawarcie funkcji i mecha-
nizméw interakcji zgodnych z oczekiwaniami uzytkownikow wptynie pozytywnie na
0golne doswiadczenie ptynace z uzywaniem jej interfejsu.

Kolejna reguta okreslona przez bezposrednia obstuge angazuje odbiorcéw w zarza-
dzanie trescig na ekranie i utatwia zrozumienie zachodzacych procesow. Uzytkownicy
doswiadczaja bezposredniej manipulacji, gdy obracajg urzadzenie lub uzywajg gestow,
aby wptywaé¢ na zawartos¢ ekranu. Dzieki temu moga zobaczy¢ natychmiastowe, wi-
doczne rezultaty swoich dziatan.

Inna reguta jest prezentowanie wirtualnych obiektow jako metafor znanych uzyt-

kownikom doswiadczen, zakorzenionych w $swiecie rzeczywistym i cyfrowym. Stoso-

294 Themes, Human Interface Guidelines, Apple Inc., online: https://developer.apple.com/design/human-
interface-guidelines/ios/overview/themes/, dostep: 11.08.2020.

295 Tamze.
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wanie ich w obliczu fizycznej interakcji z ekranem dotykowym powoduje, ze ludzie
ucza sie szybciej obstugi wirtualnych obiektow. Mozliwos¢ przeciggania i przesuwania
zawartosci kojarzy si¢ w czynnosciami wykonywanymi w swiecie rzeczywistym, jest to

symulacja przetagczania przetacznikdw, przesuwania suwakdw i tym podobne29,

3.3. Rodzaje aplikacji mobilnych

Uzupelniajac pojecie aplikacji mobilnych nalezy wspomnie¢ o przypisanych im do-
datkowych znaczeniach, precyzujacych ich trzy gtéwne rodzaje. Sa nimi: aplikacja we-
bowa, aplikacja natywna oraz aplikacja hybrydowa. Kazde z okreslen definiuje réznice

w charakterystyce budowy, dziataniu oraz zaletach i wadach konkretnego typu aplikacji.

Aplikacje webowe

Budowa aplikacji webowych opiera si¢ na jezykach HTML, CSS, JavaScript. Do ich
uruchomienia i dziatania niezbgdna jest przegladarka internetowa, co oznacza ze moga
one by¢ wyswietlane i uzywane zarébwno na komputerach osobistych, jak i na urzadze-
niach mobilnych typu tablet i smartfon. Ze wzgledu na responsywny interfejs graficzny,
aplikacja moze dostosowywac si¢ do réznych parametréw wielkosci ekrandw wymie-
nionych typow urzadzen. Aplikacje te pod katem interfejsu graficznego sa uniwersalne,
a to powoduje, ze sa kompatybilne z ré6znymi mobilnymi systemami operacyjnymi
I urzadzeniami koncowymi. Fakt ten wptywa korzystnie na proces rozwoju aplikacji
oraz ich serwisowanie, jednak nie ma to rownie korzystnego przetozenia na poziom ich
uzytecznosci, poniewaz czesto konstrukcja interfejsu nie idzie w parze z rozwigzaniami
dyktowanymi przez producentéw systemdw operacyjnych. Brak interfejsu dostosowa-
nego do urzadzen danego producenta, moze powodowac obnizenie jakosci interakcji
i komfortu pracy uzytkownika. Kolejng wada zwigzang z typem aplikacji webowych
jest koniecznos¢ umiejetnego optymalizowania interfejsu uzytkownika, by ten odzwier-
ciedlat wyglad i oferowat mozliwosci obstugi aplikacji desktopowej297. Wigze sie¢ to
z duzo wickszymi wymaganiami stawianymi na etapie procesu projektowania aplikacji

i nie zawsze daje mozliwo$¢ wiernego odwzorowania funkcjonalnosci dostgpnej na

296 Tamze.

297 |, Valdellon, What Are the Different Types of Mobile Apps? And How Do You Choose?, May 23, 2019,
online: https://clevertap.com/blog/types-of-mobile-apps/, dostep 17.07.2020.
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urzadzeniach z wigkszymi ekranami. Aplikacje webowe mozna zapisa¢ na urzadzeniu
za pomoca wygenerowania skrotu, ktory odsyta do adresu URL pod ktérym znajduje sie
kod aplikacji. Nie oznacza to jednak posiadania aplikacji na dysku wewnetrznym urza-

dzenia29s,

Aplikacje natywne

Rodzaj natywnych aplikacji mobilnych jest rozwigzaniem najbardziej efektywnym
pod katem ich wytwarzania i uzytecznosci ptynacej z ich interfejsow. Powstajg one
z zatozeniem na konkretng platforme systemowa, najczesciej i0OS i Android (lecz takze
inne), dzieki czemu moga w petni wykorzysta¢ potencjat dedykowanych im jezykow
programowania i zatozen uzytecznosciowych wynikajacych ze specyfikacji wykreowa-
nej dla danego oprogramowania mobilnego. Aplikacje te maja mozliwos$¢ niemal nie-
ograniczonego dostepu do funkcjonalnosci i zasobow urzadzen przenosnych, co ma od-
zwierciedlenie w ich wydajnosci i doswiadczeniu uzytkownika. Gtownymi zaletami
aplikacji natywnych sa: relatywnie krotszy czas reakcji na polecenia uzytkownika w po-
rownaniu do aplikacji webowych, mozliwos¢ wykorzystania bezposredniego dostepu do
komponentdw urzadzenia przenosnego (jak np.: aparat fotograficzny, zyroskop, akcele-
rometr). Ze wzgledu na to, ze aplikacja instalowana jest bezposrednio w wewnetrznej
pamieci urzadzenia, potaczenie z Internetem nie jest wymagane do zapisywania i wyko-

rzystywania danych wygenerowanych w obrgbie aplikacji2®°.

298 Webowa, natywna i hybryda, czyli trzy rodzaje aplikacji mobilnych, wmobi, artykut online: http://
wmobi.pl/2015/04/08/webowa-natywna-i-hybryda-czyli-trzy-rodzaje-aplikacji-mobilnych/,
dostep: 16.07.2020.

299 Tamze.
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Rysunek 3.6. Aplikacja spotecznosciowa Facebook na urzadzeniu mobilnym typu smartfon.
Po lewej: Aplikacja w wersji webowej. Po prawej: Aplikacja w wersji natywne;j.

Zrédto: Opracowanie wlasne na podstawie aplikacji Facebook.

Na rys 3.6. zaprezentowano porownanie aplikacji smartfonowej Facebook w wersji
webowej (wyswietlanej przy uzyciu przegladarki internetowej Safari w systemie i0S)
z wersjg natywna (uruchamiang jako samodzielna aplikacja petnoekranowa). Roznice
wynikajace w budowie ich interfejsu podyktowane sg otoczeniem systemowym oraz
sytuacja, w ktorej zostaty one przedstawione odbiorcy. Wersja webowa swoje elementy
nawigacyjne interfejsu ma skumulowane w gornym pasku, ze wzgledu na fakt osadze-
nia jej w innej aplikacji, czyli przegladarce internetowej, ktora elementy swojego inter-
fejsu domyslnie ma umieszczone przy dolnej krawedzi ekranu. Takie rozdzielenie stref
z elementami nawigacji podyktowane zostato koniecznoscig unikniecia dublowania pa-
skow z ikonami w jednej czesci ekranu, co klarownie prezentuje elementy obu interfej-
sOw oraz pozytywnie wptywa zdolnos¢ wykonywania czynnosci przez uzytkownika,
zarowno w aplikacji, jak i w przegladarce. Z kolei rozwigzania tych samych elementow

nawigacji w wersji natywnej, pokrywajacej cata powierzchnie ekranu, rozegrane zostato
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inaczej — gtdéwne zaktadki sterowania wyswietlang zawartoscia ulokowane zostaty
w gornej i dolnej czesci ekranu, poniewaz nie znajduja si¢ tam zadne elementy innej
aplikacji. Uzytkownik wie, ze znajduje si¢ wewnatrz jednej aplikacji i kieruje si¢

w trakcie wykonywania interakcji tym przekonaniem.

Aplikacje hybrydowe

Trzecim i ostatnim typem aplikacji sa aplikacje hybrydowe. Ich nazwa wskazuje na
taczenie w sobie cech dwdch wyzej wymienionych rodzajow aplikacji. Ich budowg cha-
rakteryzuje technologia wykorzystywana w aplikacjach webowych, lecz wyglad inter-
fejsu i funkcjonalnos¢ podyktowane sa specyfika danego systemu operacyjnego, co
zbliza je bardziej do aplikacji natywnych. Rozwigzanie to posiada swoje zalety i wady.
Zaletami aplikacji hybrydowych sa: minimalizacja kosztow produkcji takiego progra-
mu, ze wzgledu na jego niezaleznos¢ od platformy, na ktorej funkcjonuje oraz uprosz-
czona integracja tresci istniejacych stron internetowych z aplikacja. Jednak ta ostatnia
powodowa¢ moze rowniez negatywne skutki, gdy 6w strony nie sg dostosowane do wy-
swietlania mobilnego lub nie posiadaja wystarczajacych zabezpieczen uniemozliwiaja-

cych ochrone urzadzenia przed atakami przez ztosliwe oprogramowanie3oo,

Kolejnym sposobem Klasyfikacji aplikacji mobilnych jest wyrdznienie ich gtowny-
ch typéw ze wzgledu na charakter wykonywanych za ich pomocg dziatan. Do szesciu
kategorii, kluczowych ze wzgle¢du na ich popularnosé i udziat w rynku, naleza:

- Aplikacje lifestylowe (ang. lifestyle, czyli styl zycia) — ich funkcjonalnos¢ sku-
pia sie na przyspieszaniu lub wspieraniu indywidualnych aspektéw stylu zycia
uzytkownikow. Do tej grupy zalicza si¢ oprogramowanie, ktére dotyczy jedze-
nia, podrézowania, muzyki, filméw, randkowania czy aktywnosci sportowej. Sa
to aplikacje, z ktorych ludzie najczesciej korzystajg codziennie, od momentu,
w ktérym je zainstalowali.

- Aplikacje mobilne do mediéw spolecznosciowych — to kolejne programy cie-
szgce si¢ znaczng popularnoscig wsrod aplikacji mobilnych. Potrzeba tworzenia

spotecznosci i przynalezenia do nich jest tak silna, ze znaczna wigkszos¢ ludzi

300 Tamze.
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sprawdza lub aktualizuje swdj status w mediach spotecznosciowych codziennie.
Najpopularniejsze z nich to Facebook (ponad 1 miliard aktywnych uzytkowni-
kéw dziennie), Instagram, Facebook Messenger, Twitter30l, Ponadto aplikacje
nie bedace stricte spotecznosciowymi czegsto maja zaimplementowane mechani-
zmy umozliwiajace taczenie i udostepnianie danych w social mediach.
Uzytkowe aplikacje mobilne — w tej grupie znajduja si¢ aplikacje takie jak
m.in. kalkulator, pogoda, przypomnienia, latarka. Czesto sg zainstalowane fa-
brycznie na smartfonach, a uzytkownicy nie mysla o nich jak o aplikacjach, tyl-
ko jako o podstawowej funkcjonalnosci systemu. Uzywane sg doraznie, w mo-
mencie kiedy potrzebne jest rozwigzanie jakiegos problemu, najczesciej przez
krotki czas3o2,

Rozrywka i gry mobilne — to grupa aplikacji, ktére czesto sg bardzo oczywiste
w obstudze i nie wymagajace wyjasnienia uzytkownikom mechanizmoéw ich
dziatania. Kategoria ta charakteryzuje si¢ ogromnym zakresem i wysokim stop-
niem konkurencyjnosci na rynku. Ponad 24% wszystkich dostepnych aplikacji
w sklepie Apple App Store to wiasnie gry3o3. W grupie tej znajduja si¢ takze
aplikacje do ogladania filméw online, publikowania zdje¢ czy wyszukiwania
wydarzen kulturalnych — w skrocie — wszystko czym mozna zajaé i poruszy¢
umyst odbiorcy.

Mobilne aplikacje biznesowe — w tej kategorii znajduja si¢ aplikacje, ktore
pomagaja uzytkownikom szybko i efektywnie wykonywaé¢ zadania zwigzane
z praca. Ich misja jest utatwianie i w miar¢ mozliwosci uprzyjemnianie wyko-
nywania przyziemnych, acz istotnych czynnosci. Do grupy naleza dokumenty,
arkusze kalkulacyjne, wirtualne ptatnosci oraz osobiste organizery.
Informacyjne aplikacje mobilne — charakter aplikacji nalezacych do tej grupy
nie jest skomplikowany i ma na celu dostarczanie informacji oraz wiadomosci,

w tatwej do przyjecia formie i skutecznym odsytaniu do pozadanych tresci.

301 Most popular mobile social networking apps in the United States as of September 2019, by monthly
users, artykut online: https://www.statista.com/statistics/248074/most-popular-us-social-networking-apps-
ranked-by-audience/, dostep: 19.11.2020.

302 What are the different types of mobile apps? Breaking down industries and functionalities, artykut
online: https://duckma.com/en/types-of-mobile-apps/, dostep: 04.08.2020.

303 D. Rosul, What are the popular types and categories of apps, artykut online: https://thinkmobiles.com/
blog/popular-types-of-apps/, dostep: 04.08.2020.
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Poza wymienionymi wyzej najwazniejszymi grupami aplikacji mozna rozrézni¢
wiele innych typow i kategorii. Jednak, niezaleznie od klasyfikacji, wszystkimi z nich
kieruje zasada, ze bez wzgledu na rodzaj musza one utatwia¢ zycie i spetnia¢ potrzeby
odbiorcow koncowych, realizujac te zadania z zachowaniem dbatosci o doswiadczenia

uzytkownikow.

3.4. Specyfika projektowania aplikacji mobilnych

Proces tworzenia aplikacji mobilnych tgczy w sobie wiedz¢ techniczng ze sztuka,
a takze uzywanie odpowiednich narzedzi do kreowania zrodet komunikacji z umiejet-
nym wykorzystywaniem wiedzy na temat koncowego odbiorcy. Zdaniem Denisa Fa-
deyeva projektowanie graficznych interfejsow uzytkownika jest procesem ,tworzenia
graficznego przedstawienia abstrakcyjnego interfejsu, ktéry uzytkownik zobaczy na
ekranie swojego urzadzenia. Celem projektowania interfejsu graficznego jest przekazy-
wanie jakiegos sensu, co polega na tworzeniu elementow graficznych, ktore mozliwie
najlepiej oddaja to, co aplikacja robi i jak sie jej uzywa'304,

Warstwa wizualna interfejsu jest pierwszg, ktora dociera do ludzkiego umystu po-
przez zmyst wzroku. Estetyka jest zatem jedng ze sktadowych doswiadczen odbiorcy
koncowego. Jednak ostateczna ocena jakosci interakcji zaleze¢ bedzie od sprawnosci,
jaka uzyska uzytkownik korzystajacy z niego305. Zastosowanie rozwiazan sprzyjajacych
intuicyjnej funkcjonalnosci, uzyskuje przewage nad wrazeniami estetycznymi i zdecy-
duje o ostatecznej, pozytywnej lub negatywnej, ocenie przydatnosci aplikacji. Zachwia-
nie rownowagi miedzy tymi dwoma kluczowymi aspektami cyfrowego produktu inte-
raktywnego prowadzi¢ moze do niezadowolenia uzytkownika i w konsekwencji obnize-
nia oceny catego projektu3os. Potwierdzeniem tej tezy sa stowa S. Jobsa, ktory stwier-
dzit, ze ludzie przewaznie mylnie rozumieja pojecie designu, gdyz nie tylko oznacza on,

jak produkt wyglada, ale takze jak on dziata307. Za stusznoscia tych stow przemawiaja

304 D, Fadeyev, The Smashing Book #1. Edycja Polska, S. Lennartz i in., Helion, Gliwice 2013, s. 10.
305 Tamze, s. 39.

306 S. Krug, Nie kaz mi mysle¢! O zyciowym podejsciu do funkcjonowania stron internetowych, Helion
2006, s. 174.

307 R, Walker, The Guts of a New Machine, artykut online: https://www.nytimes.com/2003/11/30/magazi-
ne/the-guts-of-a-new-machine.html, dostgp: 05.08.2020.
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statystyki (patrz wykres 3.1), $wiadczace o utrzymujacej si¢ popularnosci produktow
firmy Apple, ktorej celem jest tworzenie sprzetu cyfrowego charakteryzujacego si¢ ele-
ganckim wygladem i funkcjonalnoscia spetniajaca potrzeby wymagajacych uzytkowni-

kow.

Wykres 3.1. Globalny procentowy udziat w rynku smartfonéw w latach 2018-2020 (kwartalnie).

Zrédto: https://www.counterpointresearch.com/global-smartphone-share/, dostep: 05.08.2020.

Wspotczesnych odbiorcow mediow mozna nazwaé¢ uzytkownikami form wizualny-
ch. Reakcja ludzi na bodzce podyktowana jest intuicja, totez oddziatywanie interfejsow
na naturalng percepcje staje si¢ wyznacznikiem funkcjonalnosci i ma bezposrednie
przetozenie na atrakcyjnos¢ systeméw i aplikacji mobilnych. Od wygladu elementow
interfejsu zaleze¢ bedzie, czy korzystanie z nich stanie si¢ tatwe i przyjemne, czy tez
trudne i zniechgcajace do dalszego korzystania z zaprojektowanych rozwigzan3os,

Zagadnienie ewolucji stylu interfejsow mobilnych systemdéw operacyjnych scisle
wiaze si¢ z ich wptywem na wyglad aplikacji mobilnych, ktorych specyfika projekto-
wania od strony wizualnej scisle zwigzana jest z trendami panujacymi na rynku softwa-
re’u mobilnego. Zasady, ktérymi Kieruja sie projektanci, wynikaja z charakterystyki po-

strzegania obrazu przez cztowieka. Sam obraz w swojej naturze jest medium dwuwy-

308 P, Perea, P. Giner, UX Design Projektowanie aplikacji dla urzgdzes mobilnych, Helion 2019, s. 23.

113/ 272



miarowym. Oparcie elementow jego kompozycji o kierunki, takie jak szeroko$¢, wyso-
kos¢ i gtebokosé, wptywa na stworzenie wrazenia trojwymiarowej przestrzeni obrazu.

Obrazy ztozone z elementdw graficznych i tekstu to rozwigzania komunikacji wpi-
sujace si¢ w zagadnienie zwanym projektowaniem graficznym. Komunikowanie tresci
przekazu w celu osiagni¢cia okreslonych celow, przy zachowaniu prawidtowej estetyki
I atrakcyjnej warstwy wizualnej opiera si¢ 0 systematyczne podejscie do projektowania
z wykorzystaniem obrazdw, symboli i stéw, a takze odpowiednich narzedzi stylistycz-
nych309, Historia projektowania graficznego nierozerwalnie taczy sie z technologia i jej
ewolucja. Wspotczesne komputerowe narzedzia projektowania staty si¢ powszechnie
dostepne i pozwalajg twdrcom na state odkrywanie nowych mozliwosci wizualizowania
koncepcji przekazu. Niezaprzeczalnie zmienity one funkcj¢ i znaczenie projektowania
graficznego, przenikneto ono do wielu warstw zycia spotecznego, takze do przestrzeni
wirtualnej. Grafika uzytkowa, pomimo wielu wspolnych cech, odrdznia si¢ od grafiki
internetowej i mobilnej, ktérej nadrzedna kwestig stato sie dbanie o doswiadczenia
uzytkownika wchodzacego w interakcje z produktem cyfrowym. Cechami prawidtowo
opracowanego UX sa: przyjemnos¢, ktdrg sprawia korzystanie z aplikacji, jej znaczenie,
pociagajace za soba realizacje okreslonych celow oraz uzytecznos¢ sprawiajaca, ze
osiaggniecie owych celow jest proste i intuicyjne (patrz rys. 3.7).

Rysunek 3.7. Sktadowe cyfrowego projektu graficznego niezbedne do uzyskania optymalnego doswiad-
czenia uzytkownika.

Zrédto: https://public-media.interaction-design.org/images/uploads/b67ae977b901ed58702c43f-
€69c68302.jpeg

309 Graphic Design, Interaction design, artykut online: https://www.interaction-design.org/literature/to-
pics/graphic-design, dostep: 05.08.2020.
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Wiele aspektow znajdujacych sie we wspotczesnych internetowych i mobilnych
projektach graficznych zaczerpnietych jest z historii projektowania graficznego. Do
najwazniejszych i najczesciej spotykanych z nich nalezy projektowanie uktadu kompo-
zycji na systemie siatek geometrycznych (tzw. grid systems310), Stuzy ona wyznaczaniu
proporcji, rozmieszczenia, rytmu i harmonii elementows!, Juz niemal sto lat temu siatki
geometryczne wykorzystywane byty przez holenderskiego malarza, Pieta Mondriana,
do tworzenia wyrafinowanych, abstrakcyjnych obrazow (patrz. rys. 3.8). Obecnie, pod-
czas projektowania interfejsow graficznych systeméw i aplikacji mobilnych, stuza one
do zorganizowanego wyswietlania ikon i tresci na dotykowych ekranach inteligentnych
telefondw komdérkowych.

Rysunek 3.8. Piet Mondrian, kompozycja z duzym czerwonym prostokatem, z6itym, czarnym, szarym
i niebieskim, olej na ptétnie, 1921 rok.

Zrédto: https://www.artsy.net/artwork/piet-mondrian-composition-with-large-red-plane-yellow-black-
grey-and-blue

Tworzony na bazie siatki interfejs posiada strukture uktadu zawartosci, ktory jest
scisle powiagzany z jego warstwa wizualnga. Dzielenie dostepnej przestrzeni na kolumny
i rzedy, pozwala na rozplanowanie potozenia elementow i optymalne wykorzystanie jej
pod katem prezentowania osadzonych w nim tresci. Dzigki tym zaletom projektowanie

odbywa sie z zachowaniem balansu mig¢dzy rozmiarem elementéw interfejsu uzytkow-

310 J, Beiard, Grid Theory, artykut online: https://www.sitepoint.com/grid-theory/, 22 czerwiec 2011, do-
step: 03.08.2020.

311 M. Ward, The Smashing Book #2, ttum. J. Szajkowska, Helion, 2012, s. 21.
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nika, a ich rozmieszczeniem wzgledem siebie w obrebie dostepnej przestrzenisi2 (patrz
rys. 3.9). Stosowanie siatki geometrycznej takze wspomaga projekt w kwestii wys$wie-
tlania go na wielu platformach bez zaburzenia struktury jego budowy, co jest waznym

aspektem w tworzeniu projektéw responsywnych3t3 aplikacji mobilnych.

Rysunek 3.9. System siatek geometrycznych stosowany do projektowania interfejsow stron internetowy-
ch i aplikacji mobilnych.

Zrédto: https://www.designer-daily.com/the-use-of-grids-in-website-design-6639

Wspotczesne aplikacje, pod wzgledem dbania o doswiadczenia uzytkownika, czer-
pig takze z ruchu Bauhaus, zapoczatkowanego przez Waltera Gropiusa w roku 1919. Ta
niemiecka szkota sztuki, architektury i designu zdefiniowata przestrzen i jej funkcjonal-
nos¢ w sposob skoncentrowany na odbiorcy. Modernistyczne hasta ,,mniej znaczy wig-
cej” 1 ,,forma wynika z funkcji314 zachowaty swoja moc po dzien dzisiejszy i wyraznie
odznaczajg si¢ w obszarze projektowania interfejsow graficznych. Idea polega na tym,
zeby projekt nie byt jedynie estetyczny, ale takze by powodowat pozytywne doswiad-

czenia uzytkownikas31s,

312 C, Caldwell, Graphic design for everyone, Dorling Kindersley Limited 2019, s. 157.

313 ang. Responsive — ,,odpowiadajacy na dziatanie”; responsywne projekty interfejsow uzytkownika do-
stosowuja swojg zawartosc¢ elastycznie w zaleznosci od wielkosci ekranu nosnika, w celu prawidtowego
prezentowania tresci. Termin spopularyzowany przez projektanta i dewelopera, Ethana Marcotte’a, w
2010 roku. [z:] K. Bohyun, Responsive Web Design, Discoverability, and Mobile Challenge, The Library
Mobile Experience: Practices and User Expectations, August/September 2013, s. 29.

314 M. Ellis, 100 years of Bauhaus: what today’s famous logos would look like in Bauhaus style, artykut
online: https://99designs.com/blog/design-history-movements/famous-logos-bauhaus-style/,
dostep: 05.08.2020.

315 P, Perea, P. Giner, UX Design..., dz. cyt., s. 39.

116 /272



Historia ruchu Bauhaus stata sie istotng inspiracja, jak podkreslata firma Microsoft,
do stworzenia nowego oblicza produktow interaktywnych. W roku 2010 nastgpita
w zwigzku z tym rewolucja (wspomniana w rozdziale 3.1), ktéra wyznaczyta przyszty
kierunek wygladu niemal wszystkich interfejséw komputerowych, sprowadzonych wi-
zualnie do niezbednego minimum, petnych koloréw, piktogramdw i czystej, najczesciej
bezszeryfowej typografii (patrz rys. 3.10), ulatwiajac tym samym niezaktécong komu-
nikacje na linii cztowiek-komputer i swobodne poruszanie si¢ migdzy zawartymi w in-

terfejsie informacjami.

Rysunek 3.10. Przyktad interfejsu menu Start w systemie Windows 8, opartego o zatozenia minimalnego
naktadu formy graficznej i zwigkszonej komunikatywnosci.

Zrédto: https://www.reviversoft.com/blog/2013/05/introducing-start-menu-reviver/

Reperkusja innowacji Microsoftu byto rozpoczecie procesu odchodzenia od panujg-
cego stylu skeumorficznego316 i pojawienie si¢ w 2013 roku stylu Flat Design, ktory
w dostownym ttumaczeniu oznacza ,,ptaskie projektowanie”3l?. Panujacy od momentu
ery Web 2.0. przepych w detalu form wizualnych zostat przez odbiorcow szybko poze-
gnany i zmienili oni swoje przyzwyczajenia skutecznie na rzecz komunikatywnej pro-
stoty graficznej i surowego minimalizmu. Usunigcie tekstur, cieni tworzacych gtebig,

gradientow, efektow refrakcji swiatta, redukcja ilosci kolorow, a do tego ekspansja pu-

316 Skeumorfizm — doktadne odtworzenie ksztattu, barwy i funkcji przedmiotu oryginalnego w materiale
zastepczym, Stownik Jezyka Polskiego PWN, online: https://sjp.pwn.pl/sjp/skeumorfizm;2575563,
dostep: 05.08.2020.

317 C. Cousins, K. Stryjewski, J. Cao, Web Design Trends Present & Future: The Evolution of Flat Desi-
gn, UXPin Inc., 2015, s. 17.
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stej przestrzeni zaprowadzita w interfejsach cyfrowych tad, porzadek i spokoj zamknig-
ty w jednej warstwie (patrz rys. 3.11).

Rysunek 3.11. Zestawienie skeumorficznej szaty graficznej systemu iOS w wersji 6 (z lewej) z oparta
0 zatozenia Flat Designu szata graficzng systemu iOS w wersji 7 (z prawej).

Zrédto: http://cdn.redmondpie.com/wp-content/uploads/2013/06/home-screen.png

Minione czasy charakteryzujace si¢ bogactwem detali graficznych byty dla uzyt-
kownikow przyttaczajace, jednak po uptywie czasu okazato sig, ze z kolei sprowadzanie
calej przestrzeni graficznego interfejsu do jednej ptaszczyzny rowniez nie stuzy kom-
fortowej interakcji, gdyz wymaga zwigkszonego naktadu uwagi do rozpoznawania gra-
nic miedzy elementami interfejsow. Pociagneto to za sobg koniecznos¢ dalszego szuka-
nia rozwigzan idealnej reprezentacji wirtualnej szaty graficznej. Z pomoca przyszia fir-
ma Google, przedstawiajac swiatu jezyk projektowania nazwany Material Design. Jest
on swoistym potaczeniem przesztosci z przysztoscia, skeumorfizmu z Flat Designems31s,
wykorzystuje ptaskie formy, lecz czerpie z realizmu dodajac im gtebi metoda stosowa-
nia cieni, ustalonego kontrastu koloréw i ptynnych przejs¢ tonalnych barw (patrz
rys. 3.12).

318 Tamze, s. 23.
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Rysunek 3.12. Symboliczne ukazanie rdznic pomiedzy stylem Flat Design (z lewej) a Material Design
(z prawej).

Zrédto: https://miro.medium.com/max/1400/1*AySmolCCKSWi7VFk3-hqWA jpeg

Badania zaprezentowane w publikacji pt. ,,Design, User Experience, and Usability:
Designing Interactions” wykazaty, ze w systemie wizualnym opartym o ascetyczny, po-
zbawiony wszelkich zbednych dodatkow wyglad zaletg wskazywang przez badanych
byta szybkos¢ odnajdywania poszukiwanych elementow. Co ciekawe, w starszej grupie
wiekowej odbiorcow uznaniem cieszyly sie interfejsy z elementami bogatymi w detale.
Budzity one lepsze skojarzenia, poniewaz nawigzywaty do rzeczywistosci otaczajacej
odbiorcows1e.

Poza samym stylem zastosowanym w interfejsach, rozwigzania sprzyjajace uzyt-
kownikom zaleza od odpowiednio dobranych srodkdéw komunikacji wizualnej. Jednym
z najstarszych sposobow komunikowania tresci i zarazem poczatkowym stadium roz-
woju pisma byto pismo piktograficzne. Jest ono pismem semantycznym, co oznacza, ze
nie wystepuje w nim fonetyzm, a symbol nie oznacza dzwigku mowy, jak w pismie fo-
netycznyms20, Za pomocg obecnie rozwinigtego pisma mozliwe jest przekazanie wszel-
kich informacji, z zachowaniem najwigkszego stopnia doktadnosci opisu danego wyda-
rzenia, rzeczy lub zjawiska. Mimo to, ubranie przekazu w dodatkowe obrazy powoduje

znaczne przyspieszenie zrozumienia sensu informacji przekazanych w tresci.

319 A, Marcus, W. Wang, Design, User Experience, and Usability: Designing Interactions, 7th Internatio-
nal Conference, DUXU 2018, Held as Part of HCI International 2018, Las Vegas, NV, USA, July 15-20,
2018, Proceedings, Part 11, s. 536.

320 Pismo obrazkowe, Encyklopedia PWN, online: https://encyklopedia.pwn.pl/encyklopedia/
pismo%20obrazkowe.html, dostep: 06.08.2020.
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Tymi obrazami sg najczesciej piktogramy. Wedtug definicji Encyklopedii PWN pik-
togram (fac. pictus ,,malowany”, gr. grdamma ,,zapis”), to znak pisma zwany obrazko-
wym lub piktograficznym. Przedstawia rzeczy lub zdarzenia bez powiazania z wyraza-
mi i dzwickami jezyka naturalnego3zl. W srodowisku cyfrowym piktogramy nazwane
zostaty ikonami (patrz rozdziat 2.2.). W roznych systemach operacyjnych, zwiaszcza
mobilnych, ktére mieszcza si¢ na ekranach o do$¢ mocno ograniczonych wymiarach
fizycznych, ikony czesto zastepuja catkowicie pismo. Odbiorcy dzigki nim szybko iden-
tyfikuja sens przekazu lub domyslajg si¢ zawartej pod nimi funkcjonalnosci, pozwalaja
takze na skuteczniejsze zapamigtywanie przekazywanych trescis22,

Potencjat piktogramow tkwi w przyspieszaniu interpretacji tresci przez uzytkowni-
kow, dlatego czesto stuzg do przekazywania ustalonych komunikatéw lub stosowane sa
jako natychmiastowe przypomnienie323, dzieki czemu wpisaty si¢ one w kanon projek-
towania graficznego i staty si¢ nieodtgcznym elementem projektowania systemows324,
Dominacja dwoch najwigkszych producentow oprogramowania mobilnego pociaga za
sobg narzucanie pewnych schematow reprezentacji informacji i powiadomien za pomo-
ca zestawu ogolnie rozpoznawalnych i akceptowalnych piktograméw. Ich dystrybucja
ma zasigg na caly swiat, a co ciekawe, z badan dotyczacych zwigzku miedzy kultura
a projektowaniem interfejsu telefonu komdrkowego, przeprowadzonych i opisanych
przez J. H. Kima i K. P. Lee, wynika, ze mozliwa jest do stwierdzenia w pewnym stop-
niu réznica kulturowa w rozpoznawaniu ikon w zaleznosci od ich poziomu abstrakcji32s.
Rodzi sie pytanie czy jednak te rdznice sa na tyle istotne, zeby wymusza¢ zmiane wy-
gladu interfejsu w zaleznosci od szerokosci geograficznej, czy tez sa to nikle i niezna-
czace dysonanse. ,,Nie podwazam specjalnie testowania i oceny w badaniach interfejsu.
Moj — moze zbyt arogancki — poglad jest taki, ze jesli trzeba cos starannie bada¢, aby
stwierdzi¢, czy istnieje zauwazalna rdznica, to tej roznicy wiasciwie nie ma”326 pisze

Negroponte w ,,Cyfrowym zyciu”.

321 Piktogram, Tamze.
322 A, Frutiger, Czfowiek i jego znaki, Wydawnictwo d2d.pl, 2015, s. 89.
323 P, Perea, P. Giner, UX Design Projektowanie..., dz. cyt., s. 128.

324 Design principles, Material 10, online: https://material.io/design/iconography/system-icons.html#desi-
gn-principles, dostep: 22.08.2020.

325 J.H. Kim, K.P. Lee, Cultural difference and mobile phone interface design: icon recognition according
to level of abstraction, Proceedings of the 7th International Conference on Human Computer Interaction
with Mobile Devices & Services - MobileHCI, 2005, s. 309.

326 N. Negroponte, Cyfrowe zycie..., dz. cyt., s. 81.
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Za to zauwazalnym trendem panujacym w typografii aplikacji mobilnych jest sto-
sowanie fontu bezszeryfowego. Poczatkowa, acz krotkotrwata, tendencja typograficzna
interfejséw mobilnych sktaniata sie¢ ku skondensowanym, cienkim krojom pisma z po-
nadczasowym charakterem. Wspotczesnie stosowane kroje sg cienkie lub $rednie, oraz
jednoelementowe, czyli o statej szerokosci linii tworzacej znaki. Ich gtdwna zaleta tkwi
w tym, ze sg wygodne do czytania na ekranach, niezaleznie od rozmiaru i tta na jakim
wystepuja. Kolejnym sposobem na zapewnienie komfortu czytania jest zachowanie ilo-
sci znakow miedzy 30 a 40 na linijke tekstu. Najczestszymi kolorami tekstu sa: czern,
biel i szaros¢, a tto lekko szare powoduje przyjemniejszy dla oka kontrast, niz ekstre-
mum powstate w przypadku skrajnie kontrastujacych koloréw, zwtaszcza w przypadku

gdy to przetworzenia uzytkownik dostaje mnéstwo informacjis2’.

3.5. Planowanie uzytecznosci a doswiadczenie uzytkownika

Pojecie uzytkownika uformowato sie¢ w epoce modernizmu, w ktorej spoteczne am-
bicje pchnety projektowanie w kierunku ,,uzytkowania” przedmiotow. Dekoratywnosé¢
i zaabsorbowanie formga tracity na znaczeniu, poniewaz nie spetniaty potrzeb spoteczen-
stwa wynikajacych z codziennych zaje¢. Potrzebne byto odejscie od formy i skoncen-
trowanie sie na uzytkownikach. Nowo opracowana agenda stawiata dobrobyt ludzi na
pierwszym miejscu i dazyta do osiggniecia go poprzez odpowiednio zaprojektowane
urzadzenia i otoczenie architektoniczne32s, W mysl szkoty Bauhaus forma stata si¢ pod-
porzadkowana funkcji, co jasno wyraza paradygmat ,,forma podaza za funkcjg329.

Wraz z modernizmem projektowanie stato sie nie tylko kwestig formowania obiek-
tow jako takich, ale w coraz wiekszym stopniu kwestig tego, jak mozna projektowac
sposoby uzytkowania. W zwigzku z tym zaistniat spoteczny program projektowania3so,
Ten nowy kierunek skupiat si¢ na projektowaniu ,,uzytkowania”. Oznaczat rowniez, ze

w gre wchodzito pojecie uzytkownikéw, ich reakcje i doswiadczenia33l. Elzbieta Kazi-

327 ], Cao, C. Cousins, R.T. Riddle, Mobile Ul Trends Present & Future: Meaningful Mobile Typography,
UXPin, s. 10.

328 J. Redstrom, Towards user design? On the shift from object to user as the subject of design, Interactive
Institute, Hugo Grauers gata 3, SE-411 96 Goteborg, Sweden, s. 124.

329 ang. form follows function, [z:] L.H. Sullivan, The Tall Office Building artistically considered Lippin-
cott’s Magazine, March 1896.

330 J, Redstrém, Towards user design?..., s. 125.

331 C.T. Mitchell, Redefining designing; from form to experience Van Nostrand Reinhold, New York,
1993.
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mierczak definiuje semiotyczna postawe wobec designu, jako ,,podstawe projektowania
z dala od samych obiektdw, jako niezaleznych od umystu, podazajaca w kierunku cech
koncepcyjnych, ktdre ten przedmiot zawiera jako srodek komunikacji’332. Projekty za-
czety ewoluowa¢, od skonczonych, statych obiektéw o znaczeniu estetycznym i prak-
tycznym, do semiotycznych interfejsow umozliwiajacych rekonstrukcje znaczenia przez
odbiorcéw. Narodzit sie sposéb rozumowania, prowadzacy do tego, ze zaczeto patrze¢
na uzytkownika jak na przedmiot projektowania.

Wynikiem projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku jest pojecie doswiad-
czenia uzytkownika. Zostato ono szeroko rozpowszechnione i szybko zaakceptowane
w $rodowisku akademickim, zarowno badaczy, jak i praktykOw obracajacych sig
w dziedzinie HCI. Tradycyjna struktura uzytecznosci, ktéra koncentruje sie przede
wszystkim na poznaniu uzytkownika i jego wydajnosci w interakcjach cztowiek-kom-
puter, musiata zosta¢ zdefiniowana zostata na nowo, ze wzgledu na to, ze UX przenosi
uwage na wptyw uzytkownika, jego odczucia oraz znaczenie i wartosci takich interakcji
w zyciu codziennyms333, Wypracowanie ujednoliconej definicji doswiadczenia uzytkow-
nika przez ostatnie lata odbywaty si¢ w trakcie konferencji, warsztatow czy forow, kto-
rych celem byto lepsze zrozumienie tego zjawiska (m.in. Konferencja Designing for
User Experience (DUX)334), wynikiem ktorych byt szereg réznorodnych quasi-definicji
i punktow widzenia, ktdre jednak nie zdefiniowaty jednoznacznie brzmiacego, wspdl-
nego stanowiska na temat UX. Trudnos¢ w osiagnieciu uniwersalnej definicji tego zja-
wiska polega na tym, ze wigze sie ono z szerokag gama rozproszonych i dynamicznych
koncepcji, w tym emocjonalnych, afektywnych, empirycznych, hedonicznych i este-
tycznychs3s, Ponadto jednostka analizy UX jest mocno plastyczna i zalezy od jednost-
kowego aspektu interakcji pojedynczego uzytkownika koncowego z samodzielng apli-
kacja, po wszystkie aspekty interakcji wielu uzytkownikéw koncowych z firmg i tacze-

niem przez nig ustug z wielu dyscyplin336. Wreszcie sam krajobraz badan doswiadczen

332 E.T. Kazmierczak, Design as meaning making: from making things to the design of thinking, Design
Issues Vol 19 No 2, s. 45-59.

333 E.L-C. Law, V. Roto, M. Hassenzahl, A.P.O.S. Vermeeren, J. Kort, Understanding, Scoping and Defi-
ning User eXperience: A Survey Approach, CHI 2009, April 4-9, 2009, Boston, USA, s. 719.

334 E.L-C. Law, E.T. Hvannberg, M. Hassenzahl, Proceedings of the workshop on Towards a Unified View
of UX, 14 October 2006, in conjunction with NordiCHI’06, Oslo, Norway.

335 M. Hassenzahl, N. Tractinsky, User Experience - a research agenda, [w:] Behavior & Information
Technology, 25(2), 2006, s. 91-97.

336 E.L-C. Law, E.T. Hvannberg, M. Hassenzahl, Proceedings of the workshop..., dz. cyt.
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uzytkownika jest fragmentaryczny i skomplikowany przez r6znorodne modele teore-
tyczne z wieloma ogniskami, takimi jak pragmatyzm, emocje, afekt, przyjemnosé, piek-
no czy jakos¢ hedoniczna.

W zwigzku z projektowaniem, uzytkowaniem czy badaniem aplikacji mobilnych
czesto pojawiajg sie stwierdzenia ich komunikatywnosci, funkcjonalnosci i uzyteczno-
sci. Te bliskoznaczne pojecia roznia si¢ zakresem znaczeniowym i powinny by¢ stoso-
wane adekwatnie. Termin ,komunikatywny” definiowany jest przez autoréw Stownika
Jezyka Polskiego jako ,,zrozumiaty, majacy zwigzek z przekazywaniem informacji’’337,
W tym znaczeniu moze odnosi¢ sie zarowno do catej aplikacji mobilnej, jak réwniez
wybranych jej elementow, np. ikon, przyciskéw lub animacji. Komunikatywnos¢ apli-
kacji mobilnych scisle koresponduje z zagadnieniami uzytecznosci (ang. usability), do-
stepnosci (ang. accessibility) i dostosowaniem do poziomu wiedzy i wyksztatcenia
uzytkownikow (ang. inclusion). Wymienione trzy cechy maja zasadniczy wptyw na sku-
tecznos¢ procesu komunikaciji.

Rdéznica miedzy funkcjonalnoscia a uzytecznoscia nie jest jasno okreslona w jezyku
polskim i sa one podobne znaczeniowo. Definicja stownikowa pojecia ,,funkcjonalny”
brzmi ,,dobrze spetniajacy swoja funkcje; dotyczacy funkcjonowania lub funkcji czegos
w jakims$ systemie”338, natomiast termin ,,uzyteczny” okresla tatwos¢ obstugi i dopaso-
wanie do rzeczywistych potrzeb uzytkowania. Wynika z tego, ze polepszenie funkcjo-
nalnosci to rozszerzenie zakresu funkcji produktu, co nie musi koniecznie mie¢ przeto-
zenia na zwiekszenie uzytecznosci i polepszenie opinii uzytkownikdéw o produkcie.

Charakterystyka uzytecznosci zwigzana z produktem informatycznym okreslona
zostata przez Migdzynarodowag Organizacje Normalizacyjnag (ang. International Orga-
nization for Standardization) normg ISO/IEC 9126, obejmujaca szes¢ gtownych charak-
terystyk jakosci produktu programowego: funkcjonalnosé, wydajnosé, niezawodnosc,
fatwos¢ konwersacji, przenosnosé, uzytecznos¢, definiuje te ostatnia jak sktadajaca sie
z nastepujacych podcharakterystyk:

- zrozumiatos¢ (ang. understandability) — fatwos¢ zrozumienia funkcji systemu,

- wyuczalno$¢ (ang. learnability) — fatwosc¢ uczenia si¢ obstugi systemu,

337 Sfownik Jezyka Polskiego, online: https://sjp.pwn.pl/sjp/komunikatywny;2564154.html, dostep:
13.08.2020.

338 Sfownik Jezyka Polskiego, online: https://sjp.pwn.pl/sjp/funkcjonalny;2558726.html, dostep:
13.08.2020.
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- operacyjnos¢ (ang. operability) — fatwos¢ obstugi systemu w danym kontekscie,

- atrakcyjnos¢ (ang. attractiveness) — wzbudzanie zainteresowania uzytkownika,

- standardy uzytecznosci (ang. usability compliance) — zgodnos¢ ze standardo-

wymi rozwigzaniami w zakresie uzytecznoscisse.

W jeszcze inny sposob uzytecznos¢ zdefiniowana jest w normie 1ISO 9241-11 -
okresla ona uzytecznos¢ jako wypadkowsa trzech sktadowych:

- skutecznos¢ (ang. effectiveness) — stopien w jakim produkt realizuje zatozone

cele w danym kontekscie uzycia,

- efektywnos¢ (ang. efficiency) — relacja pomigdzy uzyskanymi wynikami a na-

ktadami poniesionymi dla ich uzyskania,

- satysfakcja (ang. satisfaction) — stopien zadowolenia odczuwanego przez uzyt-

kownika w wyniku wykorzystania produktu w zadaniach roboczych340,

Z kolei norma ISO/IEC 25010:2011 ustalono model jakosci uzytkowania (majacy
zastosowanie w szerokim zakresie komunikacji cztowiek-komputer) skladajacy sie
z pieciu cech odnoszacych si¢ do wynikow interakcji z produktem uzywanym w okre-
slonym kontekscie oraz model jakosci produktu (majacy zastosowanie zaréwno do sys-
temow komputerowych, jak i oprogramowania), ztozony z osmiu cech, ktore odnosza
sie do statycznych wiasciwosci oprogramowania i dynamicznych wiasciwosci systemu
komputerowego. Wspomniana norma okresla takze, iz ,,zakres modeli nie obejmuje
wiasciwosci czysto funkcjonalnych, ale obejmuje przydatnos¢ funkcjonalng 341,

Zatem widocznym jest, ze projektowanie doswiadczenia uzytkownika to istotny
aspekt w wieloetapowym procesie tworzenia aplikacji mobilnej, obejmujacym rozpla-
nowanie architektury informacji, opracowanie diagramu widokdéw aplikacji, przewidze-
nie i uwzglednienie rozwigzan potencjalnych biedéw popetnianych przez uzytkowni-
kéw, dostosowanie aplikacji do réznych mobilnych systemow operacyjnych i opraco-
wanie graficznych elementéw interfejsu w sposéb atrakcyjny, zgodny z aktualnymi

trendami, a takze adekwatny do charakteru i tresci produkowanej aplikacji. Tworcy

339 M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, Wydawnictwo PJWSTK, Warszawa 2010, s. 60.
340 Tamze.

341 |SO/IEC 25010:2011. Systems and software engineering — Systems and software Quality Require-
ments and Evaluation (SQuaRE) — System and software quality models, 2017, online: https://www.iso-
.org/standard/35733.html, dostep: 13.08.2020.
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aplikacji mobilnych musza na kazdym kroku procesu kreacji produktu dokonywaé
wszelkich staran, by wczu¢ si¢ w role odbiorcy.

Badania dowiodty, ze estetyczny interfejs poza wzbudzeniem pozadania i ciekawo-
$ci, ma réwniez wptyw na postrzeganie uzytecznosci. Dowiedli tego naukowcy z Hita-
chi Design Center, M. Kurosu i K. Kashimura, w roku 1995. Po przetestowaniu 26 wa-
riantow interfejsu ATM na grupie 252 o0séb zauwazyli, ze interfejsy oceniane jako este-
tyczne byty rowniez okreslane jako tatwiejsze w uzytkowaniu przez badanych. Zalezno-
§¢ ta zostata nazwana ,,Efektem Estetycznej Uzytecznosci” (ang. The Aesthetic Usabili-
ty Effect)342.

C. Rowland i M. Charlier stwierdzaja: ,,Oszatamiajacy interfejs (Ul) nic nie znaczy,
jesli koncepcja twojego produktu jest pozbawiona sensu. Piekny przemystowy design
moze sprzyja¢ sprzedazy produktu w krotkim okresie czasu, ale nie zamaskuje okrop-
nego serwisu343, Dopiero potgczenie dwoch determinant, Ul oraz UX, pozwoli na
stworzenie catosciowego projektu, ktéry nie bedzie pozbawiony sensu, a przy tym
atrakcyjny dla uzytkownika.

Ludzi z natury charakteryzuje pragnienie natychmiastowej satysfakcji i lubia, gdy
ich dziatania przynosza natychmiastowy skutek. Odniesienie sukcesu, w postaci zreali-
zowania upragnionego zadania za pomoca aplikacji, w pierwszych sekundach jej uzyt-
kowania wywotuje wrazenie usatysfakcjonowania. Pocigga to za sobg che¢c do dalszego
korzystania, nawet w przypadku gdy korzystanie z aplikacji momentami bedzie trud-
niejsze. Dtuzszy czas nauki obstugi aplikacji nie przyniesie uzytkownikowi wrazenia
wigkszej pewnosci siebie ani wiary w swoje umiejetnosci. Wedtug J. Tidwell, Pragnie-
nie Natychmiastowej Satysfakcji jest do zrealizowania, chociazby poprzez dostosowanie
interfejsu do pierwszej czynnosci, ktora bedzie chcial wykonaé uzytkownik, w taki spo-
sob, by jej wykonanie byto niezwykle proste344. |, Czytelnik nie powinien by¢ zmuszony
do przejscia przez rejestracje, czytania dtugich instrukcji, przeczekiwania ekranow ta-

dowania programu, reklam itp. Tego rodzaju przestoje sg zniechecajace, poniewaz

342 K. Moran, The Aesthetic-Usability Effect, Nielsen Norman Group, 29 styczen 2017, artykut online:
https://www.nngroup.com/articles/aesthetic-usability-effect/, dostep: 19.08.2020.

343 C. Rowland, M. Charlier, User Experience Design for the Internet of Things, O’Reilly Media, USA,
2015, s. 24.

344 J. Tidwell, Sprawdzone wzorce projektowe. Projektowanie interfejsow, Helion, 2012, s. 32.
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utrudniaja uzytkownikom wykonanie pierwszej czynnosci”, pisze autorka ksiazki ,,De-
signing Interfaces”.

Podejscie odbiorcy do zapoznania si¢ z nowym dla niego interfejsem nie jest syste-
matyczne. Polega ono najczesciej na wyborze dowolnego elementu i probie wykorzy-
stania go, rowniez w przypadku, gdy nie jest on tym czego szukat. Zjawisko to okresla-
ne jest terminem satisficing, wymyslonym przez Herberta Simona w 1956 roku. Wyraz
ten wynikajacy z potaczenia stéw: zadowalajacy (ang. satisfying) i wystarczajacy
(ang. sufficing), opisuje zachowania ludzi w réznego rodzaju sytuacjach ekonomicznych
i spotecznych. Ludzie sktonni sa zaakceptowac ,,wystarczajaco zadowalajace™ rozwia-
zania zamiast ,,najlepszego”, zwtaszcza gdy przeczuwaja, ze poznanie wszystkich moz-
liwosci moze wymaga¢ zwigkszonego naktadu czasu i wysitku, niz na to majg ochote.
»atisficing to w istocie bardzo racjonalne zachowanie, jezeli doceni si¢ wysitek umy-
stowy, jaki jest potrzebny przy ,,parsowaniu” skomplikowanego interfejsu”34s. Potwier-
dza te teze S. Krug piszac, ze ludzie nie lubig mysle¢ wiecej, niz musza — to cigzka pra-
cas46,

Ze wspomnianej wyzej publikacji J. Tidwell wytaniaja si¢ nastepujace wnioski:

- uktad interfejsu stuzy do komunikacji — na podstawie ksztattéw i koloréw ludzie

odczytaja zawartos¢ lepiej wiecej niz za pomoca stow,

- 0znaczenia, ktore sg mozliwie krotkie i ujete prostym jezykiem, nasuwajacym

prawidtowe skojarzenia, sa wygodne do przegladania i oceny ich przydatnosci,

- stosowanie ,,wezwania do dziatania” (ang. Call To Action) wskazuje jasno uzyt-

kownikowi co ma lub co moze wykonac,

- prawidlowo przemyslana i zaprojektowana nawigacja oraz umieszczanie ,,Wyjsc¢

ewakuacyjnych” da odbiorcy mozliwos¢ bezstresowego zwiedzania interfejsu,

- zapoznawanie si¢ z nowym interfejsem jest dla uzytkownika zadaniem wymaga-

jacym znacznego wysitku poznawczego.

Zagadnienia zwigzane z uzytecznoscia i doswiadczeniami uzytkownika w odniesie-
niu do projektowania dotykowych interfejséw aplikacji mobilnych mozna zebra¢ i pod-

sumowa¢ w punktach, analogicznych do tych wymienionych przez autoréw ksiazki

345 Tamze, s. 33.
348 S. Krug, Nie kaz mi mysleé!..., dz. cyt. s. 169.
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»Ponad interakcja cztowiek-komputer”, ktérzy dzielg uzytecznos¢ interfejsow na naste-

pujace cele:

efektywnos¢ — interfejs powinien by¢ efektywny w wykorzystaniu,

wydajnos¢ — korzystanie z aplikacji powinno by¢ wydajne,

bezpieczenstwo — komfort pracy uzytkownika podniesie sie¢ jesli bedzie on czut
si¢ bezpiecznie podczas wykonywanie wszelkich czynnosci w obrebie interfejsu,
nauczalnos¢ — nauka interfejsu nie powinna sprawia¢ trudnosci, ani zajmowac
zbyt wiele czasu,

zapadajacy w pamig¢ — sposob uzywania powinien by¢ tatwy do zapamigtania34?

a takze, cytujac D. Saffera, ,,dotykowy interfejs musi wyglada¢ kompletnie i bezpiecz-

nie oraz musi szanowac prywatnos¢ uzytkownikow?34s,

Wymienione wyzej zasady i wskazowki powinny znalez¢ zastosowanie w projekcie

dobrej aplikacji mobilnej. Osiagnigcie tego i stworzenie programu, nacechowanego

trafng funkcjonalnoscia i rozwigzaniami uzytecznosciowymi sprzyjajacymi doswiad-

czeniom uzytkownika na wysokim poziomie, wymaga przeprowadzenia zorganizowa-

nego, etapowego procesu kreacji. Taki proces realizacji projektow zorientowanych na

uzytkownika nazwany zostat przez D. Normana i S. Drapera terminem User-Centered

Design (UCD)349. Schemat na rys. 3.13 przedstawia poszczegdlne etapy oraz ich wza-

jemne relacje.

347 ], Preece, H. Sharp, Y. Rogers, Beyond Human-Computer Interaction, John Wiley & Sons Ltd, United
Kingdom, 2015, s. 50.

348 D. Saffer, Designing Gestural Interfaces, O’Reilly Media, Canada, 2019, s. 16.

349 D.A. Norman, S.W. Draper, User-Centered System Design: New Perspectives on Human Computer
Interaction, Lawrence Erlbaum Associates, Nes Jersey, 1986.
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Rysunek 3.13. Diagram procesu User-Centered Design — projektowania zorientowanego na uzytkownika
(na podstawie norm ISO).

Zrédio: D. A. Norman, S. W. Draper, User-Centered System Design: New Perspectives on Human Com-
puter Interaction, Lawrence Erlbaum Associates, Nes Jersey, 1986.

W literaturze przedmiotu mozna takze spotkac si¢ z blizniaczo podobnym okresle-
niem procesu projektowego, zwanym mysleniem projektowym (ang. Design Thinking),
ktore szczegdtowo opisuje Sarah Gibbons3%0. Porownujac zatozenia Design Thinking
z UCD, mozna zauwazy¢ wiele wspdlnych sciezek postgpowania projektowego. Ideolo-
gia myslenia projektowego zapewnia, ze praktyczne i zorientowane na uzytkownika po-
dejscie do rozwigzywania problemow moze prowadzi¢ do innowacji. Ramy, w ktore
ujety jest proces projektowania, oparte sa na ogdlnym schemacie: zrozumienia
(ang. understand), eksploracji (ang. explore) oraz materializacji (ang. materialize).
Obejmuje ono 6 faz: wczucie sie¢ (ang. empathize), zdefiniowanie (ang. define), wymy-
$lenie (ang. ideate), prototypowanie (ang. prototype), testowanie (ang. test), implemen-

tacj¢ (ang. implement) (patrz rys. 3.14).

350 S. Gibbons, Design Thinking 101..., art. cyt.
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Rysunek 3.14. Diagram procesu Design Thinking — projektowania zorientowanego na uzytkownika (na
podstawie norm 1SO).

Zrédto: https://media.nngroup.com/media/editor/2016/07/29/designthinking_illustration_final-01-01.png

Rozktadajac budowe tego procesu na czgsci pierwsze i analizujac je mozna dostrzec

wysoka wartos¢ praktyczng proponowanych dziatan:

- wczucie sie — w role uzytkownika wymaga przeprowadzenia badan, pozwalaja-
cych zrozumie¢ jak konsumenci mowia, mysla i co robig. Bezposrednia obser-
wacja pozwoli na odpowiedz na pytania: ,,co motywuje lub zniechgca uzytkow-
nikéw?” i ,,gdzie doswiadczaja frustracji?”,

- definiowanie — to etap potaczenia badan i obserwacji probleméw uzytkownikow,
prowadzacy do okreslenia potrzeb uzytkownikéw, mozliwos¢é na wdrozenie in-
nowacji wystepuje w momencie zidentyfikowania niezaspokojonych potrzeb
docelowych odbiorcéw,

- wymyslanie — za pomoca burzy mdzgéw wytaniane sg kreatywne pomysty, be-

dace odpowiedzia na wspomniane wczesniej niezaspokojone potrzeby, im wig-
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cej pomystow powstanie na tym etapie tym lepiej, faza ta moze obejmowa¢ tak-
ze tworzenie przypadkow i scenariuszy uzycia3st,

- prototypowanie — tworzenie uproszczonych badz realistycznych modeli interak-
tywnego produktu dla wybranych podzbioréw wytonionych wczesniej pomy-
stow pozwoli na zrozumienie, ktore ich elementy sg skuteczne w dziataniu,
a ktore nalezy odrzuci¢, na tym etapie nalezy porownywaé wptyw koncepcji
z wykonalnoscig pomystow dzieki informacjom zwrotnym dotyczacym prototy-
pow,

- testowanie — etap w ktdrym nalezy wroci¢ do uzytkownikéw, wreczyé prototyp
prawdziwym klientom i na podstawie ich opinii zweryfikowac osiagniccie zato-
zonych celéw, uzyska¢ odpowiedzi na pytania: ,,Czy to rozwigzanie spetnia po-
trzeby uzytkownikéw?” i ,,Czy poprawito to, jak si¢ czujg, mysla lub wykonuja
swoje zadania?”,

- wdrozenie — koncowa faza, polegajaca na zmaterializowaniu catego projektu
oraz obserwacje czy ma on wptyw na zycie uzytkownikéw koncowych.

Jakob Nielsen twierdzi, ze myslenie projektowe odkrywa poktady kreatywnej ener-

gii i koncentruje je na wiasciwym problemie. Jest to wielce istotne, poniewaz ,,nawet
najwspanialszy interfejs, ktéry bedzie rozwigzywatl niewtasciwy problem,

zawiedzie”352,

3.6. Heurystyki Jakoba Nielsena w planowaniu uzytecznosci aplikacji mobilnych

Psychologia i dziedzina User Experience, pomimo ze sg dwoma odrebnymi gate-
ziami wiedzy, posiadaja wiele wspolnych cech. Projektowanie doswiadczenia uzytkow-
nika wigkszos¢ swoich zasad i wiedzy czerpie z psychologii. Psychologia okresla me-
chanizmy sterujace ludzka wrazliwoscia, dzigki temu wiadomo, co odbiorcy postrzegaja
jako dobry projekt strony badz aplikacji internetowej. Wnioski te pozwalajg na okresle-
nie typu i sposobu reprezentacji informacji, ktére powinny by¢ prezentowane online,

w celu zmaksymalizowania szansy na zatrzymanie uzytkownika.

351 G. Colborne, Prostota i uzytecznosé. Projektowanie rozwigzas internetowych, mobilnych i interaktyw-
nych, Helion, 2011, s. 46-50.

352 S. Gibbons, Design Thinking 101..., art. cyt.
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Proces badania i poszukiwania odpowiedzi na postawione pytania nazywany jest
analiza heurystyczng. Dziedzina wiedzy zwana heurystyka (gr. heuresis — odnalez¢, od-
kry¢) zwigzana jest z filozofia, logika, pedagogika, probabilistyka, psychologig, sztucz-
na inteligencja, teorig informacji oraz metodami przeszukiwania i oceny jakosci inter-
fejsow zasobdw informacyjnych w Internecie3s3. Heurystyki, stanowigce zespot udo-
wodnionych praktycznie zaleznosci pomigdzy réznymi aspektami rzeczywistosci, na-
zywane sa takze uproszczona regutg wnioskowania, wykorzystywang do rozwigzywania
bardziej ztozonych problemow.

W oparciu o obserwacje zachowan, wrazenia psychologiczne odbioru tresci i komu-
nikacje cztowieka z interfejsem, Jakob Nielsen, swiatowy specjalista w dziedzinie ba-
dania uzytecznosci, stworzyt liste dziesieciu heurystyk, definiujacych reguty projekto-
wania cyfrowych interfejséw uzytkownika. Zawiera ona spis najwazniejszych aspektow
pomagajacych w utrzymaniu kKlarownosci przekazu informacji i zapewnieniu uzytecz-
nosci aplikacji na prawidtowym poziomie, a co za tym idzie projektowaniu pozytywny-
ch doswiadczen uzytkownika. Ttumaczac charakterystyke zachowan uzytkownikow,
Nielsen wyznacza reguty, ktdre zastosowa¢ mozna w obszarach, takich jak projektowa-
nie stron internetowych, aplikacji mobilnych, programéw komputerowych, a nawet ca-
tych systemow informatycznychs3s4,

Zbior 10 heurystyk Nielsena to zasady projektowania interakcji na linii cztowiek-
komputer. Nie sg to szczegotowe wskazowki dotyczace planowania prawidiowej uzy-
tecznosci, lecz zakres istotnych aspektéw zwigzanych z projektowaniem wygladu
i dziatania interfejsow uzytkownika, ktéry warto wzig¢ pod uwage przy ich
tworzeniu3ss, Brzmig one nastepujaco:

1. Widocznos¢ statusu systemu — zasada mowigca o tym, ze system powinien stale
powiadamia¢ uzytkownika o tym co si¢ w jego obrebie dzieje, poprzez wiasciwe infor-
macje zwrotne w czasie rzeczywistym. Ludzie chcg systemoOw transparentnych, przewi-
dywalnych, a takze zalezy im na kontroli. W wig¢kszosci przypadkdw wiecej informacji

ma przetozenie na lepszy i bardziej skuteczny proces podejmowania decyzji. Jedynie

353 A Firlej-Buzon, Heurystyka — genea oraz wspoé/czesne zastosowania, Zagadnienia Informacji Nauko-
wej, Uniwersytet Wroctawski, 2003, s. 23.

354 J. Nielsen, R. Budiu, Funkcjonalnos¢ aplikacji mobilnych..., dz. cyt.

355 J. Nielsen, 10 Usability Heuristics for User Interface Design, artykut online: https://www.nngroup.-
com/articles/ten-usability-heuristics/, April 24, 1994, dostep: 09.08.2020.
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dzieki wiedzy, jaki jest obecny status systemu, mozna go zmieni¢. Poprzez dokonanie
wiasciwej oceny uzytkownik dowiaduje si¢ co musi zrobi¢, by osiggnaé zamierzony
cel.3%6

2. Zgodnosé pomiedzy systemem a $swiatem rzeczywistym — polega na stosowaniu
jezyka znanego uzytkownikom, a oprécz tego dopasowanego do tematyki przekazywa-
nej za pomoca interfejsu. Ludzie z natury czujg komfort i bezpieczenstwo w znanym
sobie srodowisku. Dlatego ,,system powinien méwic¢ jezykiem uzytkownika, uzywajac
stow, zwrotdw i poje¢ znanych uzytkownikowi, a nie termindw zorientowanych na sys-
tem. Postepuj zgodnie z rzeczywistymi konwencjami, sprawiajac, ze informacje poja-
wiaja sie¢ w naturalnej i logicznej kolejnosci”357. Projektanci doswiadczen uzytkownika
nigdy nie powinni zaktada¢, ze ich wiasna interpretacja i rozumienie stow bedzie zga-
dzata si¢ pojeciem i stanem wiedzy uzytkownikow, poniewaz zaleza one od szeregu
roznorodnych okolicznosci i osobistych doswiadczen. Co wigcej doswiadczenia te
u kazdego indywiduum, w potgczeniu z wiasnymi przekonaniami, ideami i wartosciami
beda wptywaty na sposdb myslenia i rznice w interpretowaniu tych samych rzeczy.

3. Pelna kontrola i swoboda dziatan po stronie uzytkownika — inspiracja dla tej za-
sady byta jedna z cech ludzkiej natury, mianowicie sktonnosci do popetniania btedow.
Projektowany system powinien przewidywa¢ takie sytuacje i oferowac jasno zarysowa-
ne ,,wyjscie awaryjne”, za pomoca ktorego uzytkownik odwrdéci skutki wykonanego
procesu, bez koniecznosci przechodzenia przez rozbudowane procedury3ss. W skrocie
jest to wsparcie cofania wykonanych przypadkowo lub w nieprzemyslany sposéb czyn-
nosci, ale takze utatwienie ponawiania wykonanych wczesniej operacji lub ich zestawu.
4. Spojnosé i trzymanie sie standardoéw — uzytkownicy nie powinni zastanawiaé si¢
nad tym, co komunikujg im poszczegolne elementy interfejsu. Przekaz i funkcjonalnosé
powinny by¢ ubrane w znane im standardy, a obstuga bazowa¢ na nabytych przyzwy-
czajeniach. Jednakze zaden standard projektowy nie moze nigdy okresla¢ petnego inter-

fejsu uzytkownika. Zatem z definicji pozostaje wiele mozliwosci i rozwigzan projekto-

3%6 A, Harley, Visibility of System Status (Usability Heuristic #1), artykut online: https://www.nngroup.-
com/articles/visibility-system-status/, June 3, 2018, dostep: 09.08.2020.

357 A. Kaley, Match Between the System and the Real World: The 2nd Usability Heuristic Explained, arty-
kut online: https://www.nngroup.com/articles/match-system-real-world/, July 1, 2018, dostep:
09.08.2020.

358 J. Nielsen, 10 Usability Heuristics..., art. cyt.
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wych, nawet jesli projekt trzyma sie zatozen przestrzegania odpowiednich norm. Na
przyktadzie testdw uzytecznosci przeprowadzonych na projekcie w dwaoch wersjach,
r6znigcych si¢ rozwigzaniami nawigacji, dowiedziono, iz wskaznik sukcesu w przypad-
ku schematu nawigacji zorganizowanego zgodnie z modelem wpisujagcym si¢ w men-
talnos¢ wiekszosci uzytkownikdéw wyniost 80%, podczas gdy ten sam projekt ze sche-
matem nawigacji rozwigzanym zgodnie z wewngtrznym mysleniem projektantéw sys-
temu osiagnat zaledwie 9%, poniewaz sprawiat wigkszosci uzytkownikow problemy3se,
5. Zapobieganie btedom - informowanie o bledzie popetnionym przez uzytkownika
jest istotnym elementem kazdego interfejsu, lecz jeszcze lepszym rozwigzaniem jest
zaprojektowanie go ze starannoscia, ktora zapobiega wystepowaniu bt¢doéw. Poniewaz
uzytkownicy czesto odwracaja uwage od wykonywanego zadania, w projekcie interfej-
su nalezy uwzgledni¢ mechanizmy pomagajace zapobiega¢ nieswiadomym btgedom.
Rozwigzania takie moga bazowac¢ na proponowaniu sugestii, wykorzystywaniu ograni-
czen i tworzenia elastycznych rozwigzan. P. Laubheimer definiuje dwa gtéwne typy
btedow uzytkownikdw: poslizgniecia (ang. slips) oraz pomyiki (ang. mistakes)s36o.
W przypadku pierwszej kategorii, mowa o nieumyslnym wykonaniu podobnej, ale innej
akcji niz zamierzona, np. wprowadzenie ,,0” zamiast ,,i” w trakcie wpisywania wyrazu.
Btad taki jest niezamierzony i nie wynika z intencji uzytkownika. Z tego samego powo-
du uzytkownik moze réwniez przyktadowo wykonywaé kolejne etapy wypetniania
btednego formularza, poniewaz w momencie wyboru rodzaju decyzja zostata wykonana
pochopnie lub nieuwaznie. Rozwigzaniem tego typu probleméw moze by¢ autokorekta
lub opracowanie precyzyjnej sciezki uzytkownika, ze statym zachecaniem lub automa-
tycznym kontrolowaniem wprowadzonych danych. Drugi typ, czyli pomyiki, sa $wia-
domymi btedami i czesto (cho¢ nie wyltgcznie) pojawiaja si¢, gdy uzytkownik ma nie-
petne lub niepoprawne informacje o zadaniu i postepuje wedtug modelu mentalnego,
ktory nie pasuje do tego, jak interfejs faktycznie dziata36!.

6. Rozpoznawanie zamiast przypominania — ta reguta moéwi o minimalizowaniu ob-

cigzenia pamieci uzytkownika, poprzez tworzenie wszelkich elementéw graficznych,

359 J. Nielsen, Do Interface Standards Stifle Design Creativity?, artykut online: https://www.nngroup.com/
articles/do-interface-standards-stifle-design-creativity/, August 21, 1999, dostep: 09.08.2020.

360 P, Laubheimer, Preventing User Errors: Avoiding Unconscious Slips, August 23, 2015, artykut online:
https://www.nngroup.com/articles/slips/, dostep: 09.08.2020.

361 Tamze.
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operacji czy opcji w sposob widoczny i zrozumiaty. Instrukcje uzytkowania systemu
powinny by¢ transparentne i tatwe do uzyskania, gdy tylko jest to potrzebne, tak zeby
konsument nie byt zmuszony do zapamigtywania informacji w trakcie przechodzenia
z jednej czgscei systemu do drugiej362. Zasada ta poparta jest jednag z najwigkszych psy-
chologicznych koncepcji — Prawa Millera — opisanych w stynnym artykule z 1956
rokuses, Jego autor stawia hipoteze, ze ludzie sg w stanie zapamigta¢ do siedmiu obiek-
tow w obszarze roboczym swojej pamieci. W odniesieniu do tej reguty, zwanej Liczba
Millera, informacje powinny by¢ organizowane w sumie kategorii z zakresu od 5 do 9,
najbardziej preferowang liczbg jest 7. Poza projektowaniem uzytecznosci cyfrowych
interfejsow, zasada ta moze by¢ zastosowana w dowolnym aspekcie zycia, obejmuja-
cym wykonanie stosunkowo ztozonego zadania. Pamie¢ przez psychologow czesto opi-
sywana jest jako zorganizowana z fragmentow, czyli podstawowych, potaczonych ze
sobg jednostek. Do korzystania z niej potrzebny jest proces aktywacji, mierzonej tatwo-
$cig pobrania z niej fragmentow. Aktywacja danego fragmentu zalezy od ilosci praktyki,
jaka on otrzymat. Wptyw na to maja trzy czynniki: ¢wiczenie (czyli ile razy i jak czesto
dany fragment byt uzywany w przesztosci), ostatnie uzycie (jak dawno dany fragment
zostat uzyty), oraz kontekst (czyli sytuacja, ktorej cztowiek w danej chwili poswigca
uwage). Rozpoznawanie jest tatwiejsze niz przypominanie, poniewaz obejmuje wiecej
wskazdowek, ktore aktywuja powigzane informacje w pamieci i zwigkszajg aktywacje
odpowiedzi. Zatem interfejs powinien prezentowa¢ dostepne polecenia, dzieki ktérym
uzytkownik rozpozna to co go interesuje, poniewaz bogatsze konteksty utatwiaja odwo-
tywanie si¢ do fragmentow pamiecis®4,

7. Elastycznosé i efektywnosé uzytkowania — poniewaz produkt cyfrowy moze trafi¢
W rece, zarowno doswiadczonych, jak i niedoswiadczonych uzytkownikow, to musi by¢
on na tyle elastyczny, zeby spetnia¢ potrzeby obu grup docelowych. Wszelkiego typu
akceleratory zawarte w interfejsie moga by¢ niedostrzezone przez poczatkujacego kon-

sumenta, a uzywane przez zaawansowanego do przyspieszania wykonywania interakcji.

362 R, Budiu, Memory Recognition and Recall in User Interfaces, July 6, 2014, artykut online: https://
www.nngroup.com/articles/recognition-and-recall/, dostep: 09.08.2020.

363 G.A. Miller, The Magical Number Seven, Plus or Minus Two: Some limits on our capacity for proces-
sing information, The Psychological Review, Vol. 63, No. 2, March, 1956, s. 81-97.

364 R. Budiu, Memory Recognition..., art. cyt.
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Zasada ta méwi takze o projektowaniu z myslg o uwzglednianiu mozliwosci indywidu-
alnego dostosowywania czg¢sto wykonywanych dziatan.

8. Estetyczny i minimalistyczny design — to zalecenie wpisujace si¢ w mysl reguty
»mniej to wiecej”. Pozbawienie dialogu wszelkich nieistotnych lub rzadko uzywanych
elementéw, czy informacji, utatwi przekaz. ,,Kazda dodatkowa jednostka informacji
w dialogu konkuruje z odpowiednimi jednostkami informacji i zmniejsza ich wzgledna
widocznos¢’36s,

9. Pomoc w rozpoznaniu, diagnozowaniu i naprawie btedéw — walka z ludzka natu-
ra, a zwlaszcza ze sktonnosciag do popetniania bteddw, jest jak walka z wiatrakami.
Btednie wykonana czynnos¢ powinna by¢ zakomunikowana jezykiem zrozumiatym
i przystgpnym dla odbiorcy, bez podawania kodu btedu, ktérego wiekszo$¢ odbiorcéw
nie zidentyfikuje w zaden sposéb. Oprdcz precyzyjnego wskazania problemu system
powinien sugerowac w sposob konstruktywny mozliwos¢ rozwigzania problemu.

10. Pomoc i dokumentacja — najlepszym rozwiagzaniem bytoby zaprojektowanie sys-
temu, do obstugi ktorego nie potrzeba zadnej dokumentacji. Jednak mimo najwigkszych
staran nie zawsze jest to mozliwe, stad moze by¢ konieczne zapewnienie pomocy i do-
kumentacji, opisanej w sposob zwiezly, skoncentrowany na zadaniach uzytkownika,
zawierajacy instrukcje konkretnych krokéw do wykonania3®s,

Stosowanie heurystyk nie jest obligatoryjne do uzyskania optymalnego doswiad-
czenia uzytkownika, jednakze branie ich pod uwage przy dokonywaniu wyboréw pro-
jektowych moze skutkowa¢ polepszeniem odbioru catego cyfrowego produktu. Dosto-
sowywanie poziomu komunikatywnosci interfejsu do zachowan uzytkownikdéw moze
przyczyni¢ si¢ do zwigkszenia komfortu ich interakcji z oprogramowaniem, bezproble-
mowego rozpoznawania funkcjonalnosci elementow graficznych, a takze spetniania
oczekiwan dotyczacych architektury, rozmieszczenia i zrozumiatej reprezentacji klu-
czowych informacji potrzebnych odbiorcy. Wszystkie te aspekty daza do znalezienia
praktycznych zastosowan, b¢dacych odpowiedzig na zachowania odbiorcow, ktére wy-
nikajag z motorycznej i psychologicznej zdolnosci postrzegania przez ludzi otoczenia,

w ktorym si¢ znajduja.

365 J. Nielsen, 10 Usability Heuristics..., art. cyt.
366 Tamze.
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3.7. Modele zachowan uzytkownika w procesie obstugi interfejséw graficznych

Zachowania w procesie obstugi graficznych interfejsow zaleza od percepcji uzyt-
kownikow. Percepcja oznacza ,,ztozony proces poznawczy, ktéry prowadzi do odebra-
nia przez cztowieka jakichs zjawisk lub proceséw, zachodzacy wskutek dziatania okre-
slonych bodzcow na narzady zmystowe”367. Okreslana jest takze jako zbidr proceséw
poznawczych, a ,,ich zadanie polega na zapewnieniu cztowiekowi kontaktu z rzeczywi-
stoscig, to aktywna interpretacja danych zmystowych z wykorzystaniem wskazdwek
kontekstualnych i wczesniej nabytej wiedzy™368, Zmysty ludzie wptywajg na sposoéb,
w jaki cztowiek uczestniczy w komunikacji. Zalecenia oraz wytyczne wykorzystywane
w projektowaniu interakcji bazuja na percepcji i czerpig z ograniczen psychologicznych
i fizjologicznych zwigzanych z mozliwosciami przetwarzania informacji przez cztowie-
ka369.

M. Sikorski prezentuje dwa modele, Normana i Rasmussena, na ktorych opieraja sie
ogolne podstawy projektowania interakcji. Model stworzony przez Donalda Normana
(patrz rys. 3.15) uznawany jest za jeden z podstawowych w dyscyplinie HCI. Wedtug
jego zasad kazde dziatanie uzytkownika opiera si¢ na dwdch aspektach:

- wykonanie (ang. execution) — czyli dziatanie wniesione do otoczenia,

- ewaluacja (ang. evaluation) — poréwnanie czy wynik zgodny jest z intencja

uzytkownikaso,

367 Sfownik Jezyka Polskiego, online: https://sjp.pl/percepcja, dostep: 16.08.2020.

368 K. Wolny-Zmorzynski, Jaka informacja. Rzecz o percepcji fotografii dziennikarskiej, Wydawnictwo
Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakow, 2010, s. 116.

369 M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, dz. cyt., s. 17.
370 D. Norman, Dizajn na co dzies, Krakdw 2018, s. 243-252.
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Rysunek 3.15. Cykl aktywnosci uzytkownika wedtug D. Normana.

Zrédto: D. Norman, Dizajn na co dzien, Krakéw 2018, s. 243-252.

CykKl ten zaktada, ze jesli stan docelowy nie zostat osiaggnigty, a wynik byt zbyt od-
legty od oczekiwan uzytkownika, to nastgpuje powtdrzenie dziatania, z pewna korektg
oraz ponowna ewaluacja pod katem sprawdzenia ,,zblizenia si¢” do zamierzonego efek-
tu. Problemy z interakcja uzytkownik-system moga sugerowac niedopasowanie projek-
towe w obszarze wykonania (problemy dotyczace stanu docelowego, wymaganych
dziatan i ich realizacji) a takze w obszarze ewaluacji (problemy dotyczace sygnalizowa-
nia stanu wynikowego i jego interpretacji w odniesieniu do wytyczonych celéw). Pod-
sumowujac, z modelu Normana, wynikaja dwa koniecznie warunki projektowe do za-
chowania intuicyjnego korzystania z rozwigzan interaktywnych i odczuwalnej uzytecz-
nosci systemu:

- odpowiednie zaprojektowanie przestrzeni wykonania, utatwiajace formutowanie
celu przez uzytkownika oraz wspierajace w zakresie okreslenia sekwencji dzia-
tan na podstawie obecnego stanu urzadzenia,

- odpowiednie zaprojektowanie przestrzeni ewaluacji, pozwalajace na weryfikacje
wynikéw dokonanych dziatan oraz interpretacji stanu urzadzenia w stosunku do
stanu docelowego, bedacego celem dziatania uzytkownika37i.

Innym opisem ogdlnego zjawiska dotyczacego sterowania dowolnym obiektem

technicznym, na linii interakcji operator-system, jest model opracowany przez Jensa

3711 M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, dz. cyt., s. 18-20.
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Rasmussena3’2. Model ten ttumaczy dynamike zmian zachodzacych podczas interakcji
uzytkownika z systemem i stanowi model adaptacji do warunkow srodowiska przez na-
bywanie nowych zachowan (patrz rys. 3.16). Rasmussen okreslit trzy rodzaje aktywno-
§ci sterujace zachowaniem cztowieka w obliczu kontroli danego systemu, ktore opieraja
sie na:

- odruchach (ang. skill-based) — aktywnos¢ charakteryzujaca si¢ wysoka nieza-
wodnoscia operatora wyszkolonego do pracy w znanym mu srodowisku, kiero-
wana wprawg pozwalajgca na automatyczne, odruchowe sprawowanie kontroli,

- regulach (ang. rule-based) — aktywnosci spetniajace zasade ,,jezeli... to...”, wy-
korzystujace znane rozwigzania zadan, oparte 0 wzorce,

- wiedzy (ang. knowledge-based) — aktywnos¢ kreatywna i twércza, oparta na in-
tensywnej komunikacji z otoczeniem, przez co bardzo podatna na zakidcenia,
uruchamiana w trakcie diagnozowania, interpretacji, w przypadku gdy dziatania
sa konieczne do podjecia przy niepetnej informacji i wystepuje niepewnos¢ wy-

niku.

Rysunek 3.16. Model Rasmussena zachowan sterujacych cztowieka.

Zrédto: J. Rasmussen, Information Processing and Human-Machine Interaction. An Approach to Cogniti-
ve Engineering, North Holland, 1986.

372 J. Rasmussen, Information Processing and Human-Machine Interaction. An Approach to Cognitive
Engineering, North Holland, 1986.
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Model ten zaklada, ze wszystkie trzy rodzaje aktywnosci moga by¢ realizowane
jednoczesnie, a dominujacy rodzaj definiuje charakter obcigzenia psychicznego uzyt-
kownika i rodzaj, skutki oraz czestos¢ popetnianych btedéw. Ogdlna strategia projekto-
wania wynikajaca z tego modelu traktuje o tym, ze najwiecej zadan w systemie powin-
no by¢ opartych na odruchach, powtarzalne czynnosci powinny by¢ automatyzowane
i dane powinny by¢ odpowiednio wizualizowane do opisania problemu w sposéb ko-
munikatywny, korzystajacy z odpowiednich regut i wzorcéws373. Podobnie jak model
Normana, model Rasmussena akcentuje wymaganie ciggtosci przeptywu informaciji,
zarowno w sferze formutowania celéw jak i ewaluacji skutecznosci podejmowanych
czynnosci, mozliwej dzieki natychmiastowemu informowaniu i potwierdzaniu dziatan.

Psychologia poznawcza obejmuje m.in. procesy nabywania, przetwarzania oraz wy-
korzystania informacji. Wykorzystuja one uwage, myslenie, postrzeganie, pamig¢, wy-
obraznig¢ oraz rozwigzywanie probleméw. Informacje nabywane sg przez cztowieka za
pomoca zmystoéw. Do interakcji cztowiek-komputer wykorzystywane sg przede wszyst-
kim wzrok, stuch i dotyk. Odbieranie informacji z otoczenia w 80% zawdzig¢czane jest
zmystowi wzroku, za sprawsa jego wysokiej czutosci, zdolnosci postrzegania ruchu i wi-
dzenia barwnego. Na widzenie sktadaja sie dwie fazy: odbidr fizyczny oraz przetwarza-
nie i interpretacja bodzcéw. Rozpoznawanie obiektdw polega na interpretowaniu wyni-
kéw subiektywnie postrzeganej czytelnosci graficznej i znaczeniowej, lecz takze istotny
jest wptyw otoczenia i kontekstu374. Aplikacje mobilne z interfejsem graficznym w wy-
niku interakcji z elementami wyswietlanymi na ekranie przekazuja informacje angazu-
jace zmyst wzroku.

Widzenie jest wiodagcym zmystem z perspektywy obstugi i badan dotyczacych uzy-
tecznosci interfejsow graficznych. Badania z wykorzystaniem okulografu (ang. eye
tracker) polegaja na mierzeniu pozycji i sledzeniu ruchu oka. Ruchy sakadowe, zwane
»hiewizualnymi” ruchami oka, nie maja powigzania z wizualnym przetwarzaniem in-
formacjis’s, polegajg na przenoszeniu spojrzenia migdzy widocznymi punktami, z jed-

nego na drugi. Po kazdej wykonanej sakadzie nastgpuje moment definiowany jako fik-

3713 M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, dz. cyt., s. 20-23.

374 T. Maruszewski, Psychologia poznania, Umyst i $wiat, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne, So-
pot 2008, s. 15.

3715 M. Ptuzyczka, Przestrzenne ruchy sakadowe a pamie¢ dfugotrwafa, Lingwistyka Stosowana 20:
5/2016, Uniwersytet Warszawski, s. 102.
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sacja wzroku, polegajacy na zatrzymaniu ruchu oczud’. Jest to moment, w ktorym
mozg analizuje obrazy zakodowane podczas fiksacji.

Rownie waznym zmystem jest dotyk, ktory w aspekcie projektowania interakcji
daje poczucie kontroli nad przebiegiem sterowania, sprawia wrazenie kontaktu z syste-
mem, a odczuwalne mikro-wibracje, zapewnione przez haptyczny uktad wbudowany
w urzadzenia mobilne, informuja o skutecznym dziataniu w obrgbie elementdw graficz-
nych lub klawiatury ekranowej. Receptory dotykowe w skdrze sa wrazliwe na tempera-
ture, bal, cisnienie, a w dtoniach, zwlaszcza palcach ich wyczulenie jest wieksze niz na
innych obszarach powierzchni ciata. Wykorzystanie zmystu dotyku w projekcie interfej-
su uzytkownika opartego na klasycznym modelu HCI, wejscie-wyjscie (ang. input-out-
put), jest wyjatkowo wazne, ze wzgledu na staty kontakt odbiorcy z ekranem dotyko-
wym. Wykorzystanie rozwigzan opartych na wiedzy dotyczacej kinematyki dotyku ma
wplyw na precyzje sterowania.

Spostrzeganie, inaczej faza oceny znaczenia metaforycznego, jest procesem kre-
owania reprezentacji przedmiotu na podstawie danych uzyskanych z narzadéw zmysto-
wych, a takze niekiedy informacji zawartych w pamigci3’?. Dotacza si¢ do niego takze
eksploracja tresci emocjonalnych. Elementy sktadajace sie na cztery fazy spostrzegania,

ujetego od strony psychologicznej, to:

rejestracja sensoryczna — konwersja bodzca do postaci impulsu nerwowego,

- ocena emocjonalna — odbywajaca si¢ za pomoca wartosciowania,

- rozpoznanie semantyczne — czyli kategoryzacja bodzca,

- poréwnanie danych sensorycznych — polegajace na poszukiwaniu w pamigci ka-

tegorii pasujacych do naptywajacych bodzcowss,

Etap spostrzegania nie jest skazany na kazdorazowy sukces w rozpoznawaniu i de-
kodowaniu znaczen odbieranych bodzcéw. Pomagaja jednak w tym wiasciwe symbole
stosowane dla skutecznej komunikacji, takie ktére funkcjonujag w obiegu

kulturowymso,

316 A.T. Duchowski, Eye Tracking Methodology. Theory and Practice, Springer-Verlag London Limited
2007, s. 46.

377 A.T. Duchowski, Eye Tracking Methodology..., dz. cyt., s. 78.

378 Spostrzeganie, Instytut Psychologii Zdrowia Polskiego Towarzystwa Psychologicznego, 26.09.2010,
online: http://www.psychologia.edu.pl/slownik/id.spostrzeganie/i.html, dostep: 16.08.2020.

3719 D. Matsumoto, L. Juang, Psychologia miedzykulturowa, Gdanskie Wydawnictwo Psychologiczne,
Gdansk 2007, s. 129.
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Mechanizm istot zywych, pozwalajacy na gromadzenie informacji i wykorzystywa-
nie sumy doswiadczen — czyli pamig¢ — odgrywa rowniez wazng role w procesach HCI.
Pomaga ona we wchodzeniu w interakcje ze srodowiskiem otaczajacym cztowieka.
Psychologia poznawcza okresla kodowanie, przechowywanie i odtwarzanie informacji
jako cechy pamieci, natomiast dyscyplina interakcji cztowiek-komputer wigze pamieé
z modelami mentalnymi i procesem uczenia (zdobywania wiedzy w aspekcie deklara-
tywnym i nabywania umiejetnosci praktycznych w aspekcie proceduralnym). W litera-
turze znalez¢ mozna podziat na trzy typy pamieci: sensoryczng, krétkoterminows i diu-

goterminowa (patrz rys. 3.17).

Rysunek 3.17. Rodzaje pamieci cztowieka.

Zr6dto: M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, Wydawnictwo PJWSTK, Warszawa, 2010, s. 28.

Pierwszy typ, sensoryczny, stuzy do przechowywania tymczasowego danych prze-
znaczonych do dalszego przetwarzania w pamigci krétkoterminowej. Ta z kolei jest wy-
korzystywana do tymczasowego kodowania, przechowywania i wywotywania informa-
cji potrzebnych podczas realizacji biezacych operacji wykonywanych przez uzytkowni-
ka (inaczej pamig¢ operacyjna, robocza — w nawigzaniu do analogii komputerowej)3eo.
Ograniczona pojemnos¢ pamieci krotkotrwalej wytonita si¢ w trakcie badan Millera, co
pchneto go do sformutowania zasady ,,siedem plus minus dwa”.

Ostatni typ, pamig¢ dtugoterminowa, stuzy do zapisywania i przywotywania infor-
macji, poprzez mechanizm kojarzenia pozwala na rozpoznawanie sytuacji i umiejetnosé
rozwigzywania problemdéw. Wydobywanie informacji z pamigci dtugotrwatej nastepuje
dzieki interfejsowi opartemu o pamig¢ krotkotrwata. Czas dostgpu do trwatych zasobow
jest stosunkowo wolny (od 1 s do 10 s lub diuzej) w poréwnaniu z ok. 70 ms pamieci

krétkoterminowe;j.

380 M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, dz. cyt., s. 28-29.
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Wyodrebniony zostat jeszcze szczeg6lny rodzaj pamieci diugotrwalej, zwany pa-
migcig semantyczng (ang. Semantic Memory), ktéra stuzy do ,,przechowywania regut,
idei oraz ogolnych pojg¢ dotyczacych swiata, w tym rowniez innych ludzi, na ogot pa-
mig¢é semantyczna opiera si¢ na uogoélnieniach lub wyobrazeniach dotyczacych zdarzen,
doswiadczen i wyuczonej wiedzy38L,

W trakcie interakcji cztowiek-komputer wystepuje zjawisko stalego uczenia si¢
uzytkownikow. Wazna rol¢ odgrywaja w nim rozumienie poje¢ i regut dziatania, zapa-
mictywanie danych, obiektéw i relacji wystepujacych miedzy nimi oraz nabywanie
umiejetnosci motorycznych, w tym automatyzacja zachowans382, Krzywa uczenia Si¢
(patrz rys. 3.18) obrazuje przyrost umiejetnosci w wymiarze czasu wykonania zadania.
Moze ona przyjmowa¢ forme bardziej ,,stromg” lub ,,ptaska” w zaleznosci od szybkos¢
uczenia si¢ w okreslonych sytuacjach. Typowy wyglad krzywej uczenia si¢ zalezy od
podstawowych faz:

- poczatkowy odcinek, charakteryzujacy si¢ fagodnym wzrostem prezentuje dos¢

trudny poczatek nauki, wraz z liczba préb przyrost jest nieznaczny,

- srodkowy odcinek, obrazujacy mocny wzrost oznacza nabywanie wprawy

w niewielkim czasie,
- koncowy odcinek, stabilizujacy krzywa, oznacza spadek tempa nauki, lecz jed-

nak wciaz z tendencja wzrostowsa.

381 D, Matsumoto, L. Juang, Psychologia miedzykulturowa..., dz. cyt., s. 121.
382 M. Sikorski, Interakcja czfowiek-komputer, dz. cyt., s. 35.
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Rysunek 3.18. Trzyetapowa krzywa uczenia sig.

Zrédto: M. Sikorski, Interakcja cztowiek-komputer, Wydawnictwo PIWSTK, Warszawa, 2010, s. 37.

Najkorzystniejszym roztozeniem wykresu, z punktu widzenia uzytkownika, bytby
stromy wzrost w poczatkowej fazie uczenia sie. Pociggatoby to za soba pozytywny
wptyw na motywacje do dalszej nauki. Krzywa ta jednak nie obrazuje trwatosci przyro-
stu umiejetnosci. O trwatosci nabytych przez uzytkownika umiejetnosci nie decyduje
ksztatt krzywej, lecz systematyczne odswiezanie i regularne stosowanie tychze umiejet-

nosci w praktyce.

3.8. Interakcja uzytkownika z ekranem dotykowym

W nurcie rozwazan dotyczacych komunikacji na linii cztowiek-komputer warto
przyjrze¢ sie blizej charakterystyce obstugi interfejsow dedykowanych ekranom doty-
kowym, typowym dla urzadzen mobilnych typu smartfon. Schemat poruszania si¢ uzyt-
kownika po interfejsie aplikacji mobilnej istotnie rdzni sie od poruszania po stronie in-
ternetowej uruchomionej na urzadzeniu desktopowym. Zjawisko to wynika z koniecz-
nosci dopasowania interfejsu uzytkownika do charakterystyki i proporcji ekranu urza-
dzen mobilnych (patrz. rys. 3.19). Gtéwne rdznice wynikajg z orientacji utozenia tresci,
horyzontalna charakteryzuje wieksze wyswietlacze, jak np. laptopy czy monitory kom-
puterow stacjonarnych, a wertykalna waskie i wysokie ekrany urzadzen mobilnych
(smartfondw, tabletow). W zwigzku z tym rozmieszczenie i wyglad elementdw interfej-
sOW jest rOwniez inne, zwlaszcza w przypadku nawigacji, narzedzi wyszukiwania czy

propozycji dodatkowych tresci dla odbiorcy.
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Rysunek 3.19. Schemat poruszania sie po stronie internetowej na ekranie komputera (po lewej) oraz po
aplikacji mobilnej na smartfonie (po prawej).

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Dzigki badaniom zasiegu kciuka na ekranie zostato zarejestrowane zjawisko, obra-
zujace aktywnos¢ wykorzystania poszczeg6lnych stref w obrebie catego ekranu doty-
kowego smartfona, zwane mapami cieplnymi zasiegu kciuka. Tak zwana ,strefa
kciuka”, termin ukuty w badaniach Stevena Hoobera, stata si¢ waznym czynnikiem
uwzglednianym przy projektowaniu i rozwoju interfejsow mobilnych. Naukowiec Ho-
ober na podstawie ponad 1300 obserwowanych na ulicy oséb korzystajacych z telefo-
now odkryt, ze niemal w kazdym przypadku uzytkownicy trzymali telefony w trzech
okreslonych pozycjach (patrz rys. 3.20), ktdre czesto stosowane byty zamiennie, w za-
leznosci od wygody i kontekstu. Wsrdd tych trzech zaobserwowanych uchwytow, naj-

popularniejszym byt jednorgczny, z wynikiem siggajacym 49%383,

383 J. Clark, How We Hold Our Gadgets, A List Apart, 03 pazdziernika 2015, artykut online: https://alista-
part.com/article/how-we-hold-our-gadgets/, dostgp: 17.08.2020.
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Rysunek 3.20. Trzy najpopularniejsze sposoby trzymania smartfona.

Zrédto: https://alistapart.com/wp-content/uploads/2015/10/1.2-phone-grips.jpg?w=960

Pomimo tworzenia projektow ,,przyjaznych palcom” (ang. finger-friendly) to kciuk
odpowiada za wykonywanie az 75% liczby wszystkich czynnoscis84 (patrz rys. 3.21.),
w sytuacjach trzymania urzadzenia jedng i obiema rekami. Oba przeciwstawne palce sg

zatem kluczem do interakcji z ekranami urzadzen mobilnych.

Rysunek 3.21. Sumaryczny procent pracy kciuka, w przypadkach uchwytu jednorgcznego i oburecznego.

Zrédto: https://alistapart.com/wp-content/uploads/2015/10/1.3-phone-thumb-grips.jpg?w=960

Mapy cieplne zasiegu kciuka na ekranie dotykowym uwydatniaja newralgiczne
i trudno dostepne pola w gornych naroznikach ekranu (patrz rys. 3.22). Zielony obszar
obrazuje obszar wygodnego dostepu kciukiem do tresci umieszczonych w nim, poma-
ranczowe pola oznaczaja miejsca, do dosiggniecia ktorych trzeba wyciagna¢ palec,

a czerwony trudne lub niemozliwe do osiagniecia miejsca dla wiekszosci uzytkowni-

384 S, Ingram, The Thumb Zone: Designing For Mobile Users, Smashing Magazine, 19 wrzesnia 2016,
artykut online: https://www.smashingmagazine.com/2016/09/the-thumb-zone-designing-for-mobile-
users/, dostep: 16.08.2020.
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kow. Biorac pod uwage takie utozenie dtoni w momencie trzymania smartfona, mozna
wnioskowac, ze okreslone strefy maja podobny rozktad w wigkszosci modeli tych urza-
dzen przenosnych. Co wigcej, najczesciej w tych miejscach znajduja si¢ elementy, takie
jak strzatka powrotu lub przejscia do nastepnego ekranu, czy tez hamburger menu, czyli
jedne z wazniejszych elementéw w procesie obstugi systemu czy aplikacji, stuzace do
nawigowania pomigdzy tresciami zamieszczonymi na poszczegdlnych widokach.

Rysunek 3.22. Mapowanie strefy kciuka dla uzytkownikéw leworecznych (po lewej) i praworecznych (po

prawej). Strefa ,,potaczona” (srodek) pokazuje najlepsze mozliwe obszary rozmieszczenia dla wigkszosci
uzytkownikow.

Zrédto: https://cloud.netlifyusercontent.com/assets/344dbf88-fdf9-42bb-
adb4-46f01eedd629/496f7bc0-4c6¢-4159-b731-ec3adcf91105/thumb-zone-mapping-opt.png

Dotarcie do wskazanych powyzej rejondw ekranu, oznaczonych kolorem czerwo-
nym, moze okazac si¢ trudne lub niemozliwe. W takim przypadku dla uzytkownika do-
stepne sg dwa rozwiazania:

- poprawa chwytu, polegajaca na przesuni¢ciu telefonu w dioni w taki sposob,
zeby umozliwi¢ siegnigcie kciukiem w trudno dostepny w poprzedniej pozycji
naroznik,

- skorzystanie z systemowego wsparcia docierania do trudnych miejsc na ekranie,
zaimplementowanego w smartfonach o rozmiarach powodujacych tego typu

utrudnienia dla wigkszosci uzytkownikow (patrz rys. 3.23).
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Oba rozwiazania sg jednak czynnosciami przerywajacymi ptynnos¢ wykonywania
dziatan przez uzytkownika. Zajmuja one stosunkowo niewielka ilos¢ czasu, a w drugim
wymienionym przypadku, takze znajomosci opcji systemowej i przywotania jej z pa-
migci.

Rysunek 3.23. Ekran systemowy na urzadzeniu iPhone model XR po zastosowaniu opcji ,,opuszczenia
ekranu”.

Zrddto: System iOS, opracowanie wiasne.

Projektowanie aplikacji mobilnych zorientowane na uzytkownika musi zatem do-
datkowo uwzglednia¢ opisang wyzej zaleznos¢ zdolnosci manualnej ludzkiej dtoni od
fizycznych parametréw ekrandéw dotykowych. Prawidtowe zaprojektowanie przeptywu
informacji w strefie kciuka przyczyni si¢ do podejmowania odpowiednich decyzji pro-
jektowych, a co za tym idzie polepszenia og6lnego doswiadczenia uzytkownika w trak-
cie komunikacji z urzadzeniem.

Co wigcej, dla zapewnienia optymalnego doswiadczenia nawigowania wazne jest
uwzglednianie gestow i ruchow przy projektowaniu interakcji. Gesty to najbardziej na-
turalny i intuicyjny sposob wchodzenia w interakcje z ekranem dotykowym. Uzytkow-
nicy znajg i wprawnie stosuja gesty takie jak: dotkniecie, dwukrotne dotkniecie, prze-
suwanie, przeciagganie — wykonywane jednym palcem, a takze te same czynnosci wyko-

nywane za pomoca dwoch lub wigkszej ilosci palcow, w tym ,,uszczypnigcie” (ang. pin-
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ch). Kazdemu z wymienionych gestéw przypisana jest odpowiednia reakcja urzadzenia.
Utrzymanie komunikacji gesturalnej w strefie kciuka przyczynia si¢ do ich bardziej na-
turalnego i wysoce skutecznego wykorzystania. Wyznaczenie miejsca, w ktorym uzyt-
kownikom najwygodniej bedzie wykona¢ interakcje za pomoca gestu, nalezy dotaczy¢
do listy zabiegdw projektowych majacych na celu optymalizacje uzytecznosci aplikacji.

Testy na modelach szkieletowych aplikacji mobilnych, przeprowadzone przez S. In-
gram, w zakresie obserwacji gestu przesunigcia38s w potgczeniu z mapa cieplng zasiegu
kciuka wykazaty, ze najczestsza sciezka ruchu prowadzi tukiem od okolic krawedzi
ekranu do nizszego obszaru po srodku ekranu. Na rysunku 3.24. zilustrowano zjawisko
za pomocg czerwonych punktdw, oznaczajacych miejsce dotkniecia ekranu oraz strza-
tek obrazujacych lini¢ ruchu palca po ekranie. Obserwacja ta wykluczyta przekonanie
autorki eksperymentu, ze ruchy kciukiem wykonywane sa poziomo i pozwolita na wy-
ciagniecie wnioskow, méwiacych ze podczas projektowania zawartosci ekranu aplikacji
potrzebne jest uwzglednienie odpowiedniego obszaru na gest przesuniecia, 0 rozmiarze
Co najmniej 45x45 px386,

Rysunek 3.24. Mapy cieplne zasiegu kciuka w potaczeniu ze $ciezka ruchu w trakcie wykonywania gestu
przesunigcia w uchwytach (po lewej) leworecznym, oburecznym ($rodek), praworecznym (po prawej).

Zrédto: https://cloud.netlifyusercontent.com/assets/344dbf88-fdf9-42bb-adb4-46f01eedd629/2d29ee60-
dbfe-4575-a282-21e250d870a9/swipe-movements-opt.png

385 Obserwacja wykonana za pomoca skryptu sledzenia machniec, [z:] B. Simpson, Detect touch direction
and distance, 11.10.2013, artykut online: https://blog.blakesimpson.co.uk/page.php?id=51&title=swipe-
js-detect-touch-direction-and-distance, dostep: 16.08.2020.

386 S. Ingram, The Thumb Zone: Designing For Mobile Users, art. cyt.
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Ze zbioru statystyk uzytkowania internetu mobilnego w 2020 roku wynika, ze po-
towa klikni¢¢ na urzadzeniach mobilnych jest przypadkowas®’. Wigze si¢ to ze zjawi-
skiem okreslonym jako ,,syndrom grubego palca” (ang fat finger syndrome). Opisywana
w artykule internetowym obserwacja dotyczy kliknig¢ w jednostki reklamowe zamiesz-
czone na telefonach komdérkowych. Jest to zjawisko dziatajace na korzys¢ reklamodaw-
cow, dla ktérych wspotczynnik konwersji jest jednym z istotniejszych w tej branzy.
Jednak pod wzgledem jakosci doswiadczen uzytkownikow jest to putapka nie popra-
wiajaca jakosci interakcji, mogaca powodowac irytacje i obnizenie ogolnej uzyteczno-
sci produktu cyfrowego. Narazanie odbiorcéw na przypadkowe kliknigcia w aplikacji
mobilnej niesie za soba skutki w postaci ztego odbioru informacji lub rezygnacji z ko-
rzystania z aplikacji. Takie sytuacje ujawniaja stabe uwzglednienie strefy kciuka.

Badania gestow wykonywanych przez uzytkownikdw podczas interakcji z urzadze-
niami mobilnymi przeprowadzone przez J. Ruiz, Y. Li, E. Lank przyniosty wyniki
w postaci mozliwosci okreslenia gestow dla wielu typowych zadan wykonywanych na
smartfonach. Badacze skoncentrowali swojg prace na dwoch typach gestow: dwuwy-
miarowych, nazywanych gestami powierzchniowymi (ang. surface gestures) wykony-
wanych na ekranie dotykowym i tréjwymiarowych, bazujacych na ruchu catego urza-
dzenia. Pomiary pozwolity na okreslenie taksonomii parametrow i zakresie manipulacji
nimi w celu rozrézniania r6znych gestow przez czujniki urzadzen. Implikacje tych ba-
dan dla projektowania doswiadczen uzytkownika sa dwojakie. Z punktu widzenia pro-
jektantow aplikacji mobilnych, taksonomia fizycznych gestow i akceptacja gestow zde-
finiowanych przez uzytkownikéw pozwalaja na stworzenie bardziej naturalnego zesta-
wu gestoéw. Pozwalaja tez na bardziej efektywne mapowanie gestow ruchu na polecenia
wywotywane w systemie. Ponadto, z punktu widzenia firm tworzacych smartfony i mo-
bilne systemy operacyjne, przytoczone badanie dostarcza wskazowek dotyczacych pro-
jektowania czujnikéw i zestawdw narzedzi do obstugi interakcji gestow ruchu zaréwno
na poziomie aplikacji, jak i systemu.

Rezultaty pracy ,,User-Defined Motion Gestures for Mobile Interaction” sugeruja,
ze W kwestii gestow nalezy zachowa¢ logiczne odwzorowanie. Zaletg jest to, ze zarow-

no w przestrzeni dwuwymiarowej, jak i trojwymiarowej, naturalne gesty i naturalne

387 Mobile Internet Usage Statistics in 2020, Leftronic, artykut online: https://leftronic.com/mabile-inter-
net-usage/, dostep: 17.08.2020.
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odwzorowania mozna potencjalnie zidentyfikowa¢, przeprowadzajac podstawowe ba-
danie ich rozpoznawalnosci wsrdd uzytkownikdw oraz tatwos$¢ odgadniecia3es,

W pracy ,,User-defined gestures for surface computing”, badajacej interakcje opera-
cjami ruchowymi wykonywane przez pojedynczego uzytkownika, autorzy, J.0. Wob-
brock, M.R. Morris i A.D. Wilson, przedstawiaja klasyfikacje gestow powierzchniowy-
ch na podstawie zachowan uzytkownika. Na podstawie zbioru gestow dwudziestu
uczestnikow ich taksonomia klasyfikuje gesty w czterech wymiarach: forma, natura,
oprawa i przeptyw. Opisujg rowniez zestaw gestéw okreslony przez uzytkownika i ocen
wynika, ze w zestawieniu z zestawem gestow stworzonym przez projektantéw jest on
tatwiejszy do opanowania przez innych uzytkownikéws3s®, Z kolei w obszarze badan
gestow powierzchniowych (ang. Surface Gesture Research) J. Tang zauwaza, ze gesty
odgrywajg wazna role w przekazywaniu istotnych informacji matym grupom wokoét ry-
sowania interfejsow. Inng obserwacja byto takze to, ze gesty stuzg do wyrazania pomy-
stow, demonstrowania sekwencji dziatan i posredniczenia w interakcji grupy3eo.

W artykule ,,Understanding users' preferences for surface gestures” Morris i in. opi-
sali przestrzen projektows dla gestow kooperacyjnych, wynikajaca z ich oceny systemu
kooperatywnej sztuki i fotomanipulacji. Ich klasyfikacja pozwolita na zidentyfikowanie
siedmiu osi projektowych zwigzanych z kooperatywng interakcja gestow: symetrig,
rownolegtos¢, odlegtos¢ proksemiczng, addytywnosé, swiadomosé tozsamosci, liczbe
uzytkownikow i liczbe urzadzen. Prace wspomnianych autoréw w zakresie gestdw po-
wierzchniowych sa silnym uzasadnieniem dla kontynuacji badan dotyczacych projek-
towania zestawdw gestows3eL,

Przytoczone w rozdziale 3. zagadnienia dotyczace charakterystyki budowy, specyfi-
ki projektowania wygladu i uzytecznosci interfejsow oprogramowania, sg kluczowe
z punktu widzenia rozwoju i badan interakcji na linii cztowiek-komputer w obszarze

aplikacji mobilnych. Opisane w podrozdziatach zaleznosci i sposoby wykonywania

388 J. Ruiz, Y. Li, E. Lank, User-Defined Motion Gestures for Mobile Interaction, May 7-12, 2011, Van-
couver, BC, Canada, 2011, s. 197-206.

389 J.0. Wobbrock, M.R. Morris, A.D. Wilson, User-defined gestures for surface computing, Proceedings
of CHI'09, 2009, s. 1083.

3% J. Tang, Findings from observational studies of collaborative work, International Journal of Man-Ma-
chine Studies, 34, 2, 1991, s. 143-160.

391 M.R. Morris, J.0. Wobbrock, A.D. Wilson, Understanding users' preferences for surface gestures,
Proceedings of GI 2010, CIPS 2010, s. 261-268.
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czynnosci, z uwzglednieniem strefy kciuka, charakterystyki ruchu palcem po ekranie
oraz metod wchodzenia w interakcje za pomocg gestow, sa punktem wyjsciowym do
badania komunikacji uzytkownika z nawigacja wewnetrzng aplikacji, ktdre zostato

przeprowadzone na rzecz niniejszej dysertacji.
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Rozdziat 4

METODOLOGIA BADAN | WYKORZYSTANE TECHNIKI

4.1. Cele badawcze

Przedmiotem eksperymentu jest ocena uzytecznosci trzech wersji prototypu aplika-

cji mobilnej na urzadzenia typu smartfon. Badanie ma na celu zaobserwowanie roznic

w sprawnosci dokonywanych przez uzytkownikdéw interakcji w obliczu obstugi interfej-

su, przy zastosowaniu dwdch rozwigzan dotyczacych nawigacji wewnetrznej: wizual-

nego i gesturalnego. Wytonienie wersji prototypu charakteryzujacej si¢ najlepszym

wskaznikiem uzytecznosci przyczyni si¢ do osiagniecia celu gtdwnego (patrz tab. 4.1).

Tabela 4.1. Cel gtéwny i cele szczeg6towe okreslone na rzecz niniejszej dysertacii.

Cel gtéwny

wyjasnienie zaleznosci migdzy charakterystyka rozwigzan nawigacji
wewnetrznej a sprawnoscig interakcji cztowieka z interfejsem apli-
kacji mobilnej

Cele szczegblowe

ocena sprawnosci interakcji uzytkownika z prototypem posiadaja-
cym standardowe (wizualne) rozwiazanie nawigacji wewnetrznej

ocena sprawnosci interakcji uzytkownika z prototypem, w ktérym
elementy wizualne zastgpione sg mechanizmami nawigacji gestural-
nej

poréwnanie poziomu uzytecznosci wersji prototypu aplikacji mobil-
nej z réznymi rozwiazaniami w obrebie nawigacji wewnetrznej

okreslenie znaczenia elementow wizualnych stosowanych w nawi-
gacji wewnetrznej aplikacji mobilnej

ocena umiejetnosci eksploracji interfejsu

okreslenie znaczenia instruktazu informujacego o metodach interak-
cji gesturalnej dla sprawnosci korzystania z aplikacji mobilnej

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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W zwiazku z celem gtdwnym i celami szczegdtowymi sformutowano nastepujaca
hipoteze:

Projekt interfejsu graficznego uzytkownika aplikacji mobilnej na urzgdzenie typu
smartfon z rozwigzaniem nawigacji wewnetrznej bazujgcej wyfgcznie na gestach obniza
poziom uzytecznosci, w poréwnaniu z interfejsem opartym na powszechnie stosowanych
standardach wizualnej reprezentacji elementow nawigacji.

Weryfikacja hipotezy nastapi poprzez sprawdzenie zdolnosci adaptacji procesow
poznawczych i zapamigtywalnosci wsrod odbiorcow w procesie komunikacji cztowiek-
komputer w obliczu:

- standardowego, powszechnie wystepujacego w aplikacjach mobilnych schematu

wewnetrznej nawigacji wizualnej, czyli zaprezentowanej za pomocg ikon,

- schematu nawigacji wewngetrznej nieposiadajacej ikon i opartej na koniecznosci

wykorzystywania gestow.

Wyniki badania pomoga takze w sformutowaniu wnioskow dotyczacych komunika-
cji na linii cztowiek-komputer w zakresie interakcji gesturalnej uzytkownika z interfej-
sem aplikacji mobilnej, co moze by¢ przyczyna do szerszej dyskusji na temat zjawiska
redukcji elementow wizualnych na rzecz interakcji gesturalnych. Obserwacja procesu
interakcji respondentow z opracowanymi na rzecz eksperymentu wersjami prototypow
pozwoli na oceng ich poziomu uzytecznosci oraz charakterystyki procesdw poznawczy-

ch uzytkownikéw w obliczu zaproponowanych modyfikacji.

4.2. Metody i narzedzia uzyte w eksperymencie

Na podstawie zatozen przyjetych na gruncie dyscypliny interakcja cztowiek-kompu-
ter, dostrzezenie problemow z uzytecznoscig produktu interaktywnego moze odby¢ si¢
przy uzyciu metod ilosciowych i jakosciowych.

Metody badania uzytecznosci klasyfikowane sa nastepujaco:

- testowanie — obserwacja interakcji uczestnikow badania z interfejsem aplikacji

w celu identyfikacji problemow uzytecznosci;
- inspekcja — wykorzystanie kryteriow lub analizy heurystycznej w celu identyfi-

kacji potencjalnych probleméw uzytecznosci;
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- wywiad — uzyskanie informacji zwrotnej od uczestnikow badania poprzez wy-
wiad, ankiete, kwestionariusz itd.;

- modelowanie analityczne — tworzenie prognoz uzytecznosci poprzez wykorzy-
stanie modeli interakcji interfejsu z uzytkownikiem;

- symulacja — uzycie modeli interakcji interfejsu oraz uzytkownika do nasladowa-
nia typowych interakcji uzytkownika z interfejsem, a nastepnie raportowanie
wynikow tych interakcjiso2.

Do badania przeprowadzonego na rzecz niniejszej dysertacji wybrano metody pod
katem badanego przedmiotu. Wykorzystano trzy z wyzej wymienionych metod. Metoda
inspekcji wykorzystana zostata w trakcie opracowania wersji prototypéw aplikacji mo-
bilnej poddanej badaniom. Analiza heurystyczna zostata wykorzystana na etapie projek-
towania interfejsu graficznego kazdej z wersji aplikacji (patrz podpunkt 4.4.) do zapew-
nienia prawidtowego poziomu uzytecznosci produktu cyfrowego, a takze do wdrozenia
w nich planowanych wariantéw zmian, z zamierzeniem zaobserwowania ich skutkdw.

Kolejng z wykorzystanych metod w osi gtdwnej badan byto testowanie. Proces od-
bywat si¢ w warunkach laboratoryjnych i polegat na wykonywaniu okreslonych przez
moderatora zadan testowych przez zaproszonych do badania uczestnikdw. Etap ten po-
zwolit na poddanie produktu cyfrowego sprawdzianowi faktycznego funkcjonowania na
ptaszczyznie cztowiek-komputer. Interakcja respondentow z interfejsem przedtozonej
im wersji aplikacji mobilnej rejestrowana byt metoda eye trackingu, do ktérej wykona-
nia postuzono sie oprogramowaniem Hawkeye firmy Hawkeye Labs Inc393 i urzadze-
niem mobilnym iPhone XR. Technologia zawarta w oprogramowaniu pozwala na prze-
prowadzenie sesji badania i gromadzenie jej wynikdw, takich jak:

- rejestracja ruchu gatek ocznych w obrgbie ekranu,

- rejestracja miejsc dotkniecia ekranu,

- zapis sesji badania w formie nagrania ekranu,

- zapis sesji w formie nagrania dzwieku,

- prezentacja wynikéw sesji w postaci map cieplnych (ang. heat map) dla

poszczegoblnych widokow testowanego prototypu,

392 R, Fitzpatrick, Strategies for Evaluating Software Usability, ,,Methods”, Vol. 353, Issue: 1, 1998.
393 Hawkeye Labs, https://www.usehawkeye.com/, dostep: 15.02.2021.
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- prezentacja wynikow sesji w postaci diagramow punktéw skupienia
(ang. focus points) dla poszczegolnych widokow testowanego prototypu.
Program na podstawie analizy ruchu punktu wzroku generuje mapy cieplne i punkty

skupienia, ktdre nastepnie sg szczegotowo przez oznaczane danymi (patrz tab. 4.2).

Tabela 4.2. Parametry przypisane mapom cieplnym i diagramom punktéw skupienia.

Mapy cieplne Diagram punktéw skupienia
suma spojrzen w danym obszarze kolejnos¢ punktow skupienia w obrebie wi-
doku

ilog¢ dotknig¢ elementéw w danym obszarze | sumaryczny czas trwania wzroku w danym
punkcie skupienia wyrazony w setnych czg-
sciach sekundy

sredni czas trwania wzroku w danym obsza- | czas rozpoczecia patrzenia w dany punkt
rze wyrazony w setnych czesciach sekundy skupienia wyrazony w setnych czesciach se-
kundy

Cczas pierwszego spojrzenia w dany obszar diugosc¢ czasu spedzonego w danym punkcie
liczac od wyswietlenia widoku wyrazony w [ skupienia wyrazona procentowo
setnych czesciach sekundy

powierzchnia ekranu objeta wzrokiem w
trakcie pobytu na danym widoku aplikacji
wyrazona procentowo

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Rejestracja wideo sesji badania w czasie rzeczywistym umozliwia pozniejsza anali-
z¢ kazdego testu. Na nagraniu widoczny jest caly proces wykonywania zadan testowy-
ch, ruchomy punkt znaczacy sciezke sledzenia wzroku uzytkownika oraz wszystkie
miejsca dotkniecia ekranu.

Zebrane w ten spos6b parametry sa pomocne w zrozumieniu procesu myslowego
uzytkownika, dostrzezeniu co przyciaga jego uwage i zrozumieniu dlaczego wykonuja
interakcje. Dodatkowym atutem uzytego oprogramowania jest rejestracja dzwigku z ca-
tej sesji nagrania. Ten aspekt w potaczeniu z metoda ,,myslenia na gtos” (ang. Thinking
Aloud Process), czyli komentowania przez testujacego wykonywanych czynnosci (badz
problemow z nimi zwigzanych) uzupetnia zebrane parametry o bezposrednie wrazenia
ptynace od osoby badanej. Pomaga to w weryfikacji odczué¢ uzytkownikow i tego czy

odczuwaja fatwosc¢ badz trudnosé podczas wykonywania zadan3o4.

394 J. Nielsen, R. Budiu, Funkcjonalnosé aplikacji..., dz. cyt., s. 18.
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Dodatkowymi parametrami, zaliczanymi do kategorii ilosciowej, zbieranymi

w trakcie badania eyetrackingowego sa matematyczne wartosci, do ktorych naleza:

czas wykonania wszystkich zadan przez respondenta,

czas wykonania pojedynczego zadania testowego,

liczba zadan nieukonczonych,

czestotliwosc korzystania z pomocy moderatora,

liczba i rodzaj sytuacji, powodujacych oderwanie si¢ od gtéwnych zadan,

liczba zachowan prezentujacych niezadowolenie lub frustracje.

Po wykonaniu etapu badania eyetrackingowego, ostatnia metoda wykorzystana

w kazdej sesji badania, byt indywidualny wywiad pogtebiony przeprowadzony wedtug

standaryzowanego kwestionariusza z kazdym uczestnikiem eksperymentu. Uktad mery-

toryczny kwestionariusza wywiadu pogtebionego, przygotowanego w celu oceny kazdej

wersji prototypu, byt powigzany z tematem badan wyznaczonym przez zakres przyjety

W niniejszej pracy naukowej (patrz tab. 4.3).
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Tabela 4.3. Uktad merytoryczny kwestionariusza wywiadu pogtebionego.

Wersja
Lp. [Pytanie Oznaczenie | prototypu
1. | Jak ocenia Pan/Pani mozliwo$¢ wykonywania zadan Wrazenie 1,2,3
testowych w aplikacji? ogoblne
2. | Jak ocenia Pan/Pani og6lne wrazenia z obstugi aplika- Wskaznik 1,2,3
cji? satysfakcji
3. | Czy wedtug Pana/Pani nawigacja aplikacji jest intuicyj- Ocena 1,23
na? nawigacji
4. | Jak ocenia Pan/Pani sposéb otwierania widoku menu? Ocena 1,2,3
nawigacji
5. | Jak ocenia Pan/Pani sposob otwierania widoku powia- Ocena 1,2, 3
domienia? nawigacji
6. | Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ podpowiedzi w aplika- Pomoce 2
cji (samouczek)?
7. | Czy Pana/Pani zdaniem aplikacja powinna posiada¢ Pomoce 1,2,3
podpowiedzi (samouczek)?
8. | Jak ocenia Pan/Pani nawigacje sprowadzona wytacznie Ocena 2,3
do gestow? nawigacji
9. | Jak ocenia Pan/Pani budoweg aplikacji w kontekscie do- Wrazenie 1,2,3
cierania do tresci zawartych w jej obrebie? ogdlne
10. | Co preferuje Pan/Pani jako sposéb rozwigzania nawiga- Nawigacja 1,2,3
cji w aplikacji mobilnej?
11. | Czy sposob prezentacji widokéw menu i powiadomienia [  Wrazenia 1,2,3
jest w Pana/Pani opinii wystarczajaco czytelny? wizualne
12. | Biorgc pod uwage sposéb nawigacji czy polecitby Pan/ Zaufanie 1,2,3
Pani aplikacje swoim znajomym?

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Istotg stawianych pytan byto uzyskanie oceny obszarow, takich jak: ogdlne wraze-
nia ptynace z uzywania aplikacji, dotyczace procesu nawigowania w trakcie poruszaniu
si¢ po aplikacji, satysfakcja z wykonywanych zadan testowych, ogdlne wrazenie ptyna-
ce z uzywania aplikacji. Pytania wywiadu rozszerzone zostaty o konkretne kwestie do-
tyczace poszczegdlnych rozwigzan projektowych aplikacji niezbednych do uzycia
w trakcie wykonywania zadan testowych. Podsumowanie zebranych danych pozwoli na
zweryfikowanie hipotezy badawczej.

W trakcie przeprowadzania indywidualnych wywiadow pogiebionych zadbano

o zredukowanie wptywu ankieterskiego na udzielane przez respondentéw odpowiedzi
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i zwigkszenie tym samym wiarygodnosci wynikdws39%, Moderator zaznaczat na poczatku
kazdego wywiadu, ze istota wywiadu jest zebranie rzetelnych opinii oraz wrazen ptyng-
cych z obstugi prezentowanego prototypu. W zwigzku z tym kazdy udzielajacy odpo-
wiedzi zostat poinstruowany, aby unika¢ formutowania pochlebnych wypowiedzi doty-
czacych aplikacji ze wzgledu na fakt, ze zostata ona zaprojektowana przez autora bada-
nia, a skupia¢ sie w najwigckszym stopniu na werbalizowaniu faktycznych spostrzezen

doswiadczonych w trakcie wykonanej sesji testowe;.

4.3. Wybor i charakterystyka préby badawczej

Prawidtowe przeprowadzenie eksperymentu wymagato dobrania odpowiedniej proé-
by badawczej. J. Nielsen i T. K. Landauer stwierdzili, ze zidentyfikowanie 85% pro-
blemdéw zwigzanych z uzytecznoscig mozna uzyskaé¢ na podstawie testowania interfejsu
produktu interaktywnego z udziatem pieciu uzytkownikows%, Testowanie z udziatem
od 5 do 7 oséb okreslane jest w literaturze przedmiotu mianem ,,matego studium397,
Badania na wiekszej grupie, jak stwierdza L. Faulkner, wykazuja co najmniej 95% sku-
tecznos¢ wykrywania problemow z uzytecznoscia w grupie 20 uzytkownikows, Wzro-
st liczby 0séb testujacych nie gwarantuje liniowego wzrostu wykrywanych problemow

(patrz wykres 4.1).

395 K, Lutynska, Wpfyw ankieterski w pierwszej fazie badas kwestionariuszowych, ASK, nr 1-2 (5-6),
s. 53-71.

3% J. Nielsen, T.K. Landauer, A mathematical model of the finding of usability problems, Proceedings of
the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems - CHI *93, Interchi, 1993.

397 C.M. Barnum, Usability Testing Essentials, Morgan Kaufmann, Burlington 2011, s. 16.
398 . Faulkner, Beyond the..., dz. cyt., s. 379-383.
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Whykres 4.1. Procent wykrytych problemdw a liczba osdb testujacych.

Zrédto: J. Nielsen, T. K. Landauer, A mathematical model of the finding of usability problems. Proce-
edings of the SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems - CHI ’93, Interchi, 1993,
s. 200.

Na podstawie wyzej wymienionych wnioskdw przyjeto zatozenie, ze do wykonania
eksperymentu wybrane zostang grupy 15 osob, co pozwoli na zebranie wynikow po-
zwalajacych okresli¢ poziom uzytecznosci rozwiazan nawigacji zastosowanych w te-
stowanych wersjach prototypdow.

Dobor proby badawczej zorganizowano na zasadzie metody doboru nielosowego
(probki celowej), w ktérej wykorzystanie metody doboru jednostek typowych odgrywa
szczegOlnie istotng role3%. W kwestii probki celowej, na gruncie teoretycznym przyj-
muje si¢ zestaw zatozen, mowigcy o tym, ze sktada si¢ ona z 0séb wybranych ze wzgle-
du na charakterystyczne cechy. Z grupy takiej eliminowane sa osoby nie spetniajace
tych kryteriow. Dobor probki celowej wykonywany jest ze swiadomoscia, ze nie repre-
zentuje ona calej populacji4o,

Rekrutacji dokonano z uwzglednieniem zakresu badania, totez wybierano osoby,
ktére przynajmniej od roku na co dzien postuguja urzadzeniem mobilnym iPhone.

W celu okreslenia przyblizonej sylwetki potencjalnego respondenta bioracego udziat

399 J. Marak, Wykorzystanie metod ankietowych w badaniach zachowasi podmiotéw rynku, [w:] Badania
marketingowe. Teoria i praktyka, red. K. Mazurek-topacinska, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa
2005, s. 114.

400 R.D. Wimmer, J.R. Dominic, Mass Media Metody Badar, Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskie-
go, Krakéw 2008, s. 129.
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w badaniu, przeprowadzono ankiete na 85 osobach (patrz Aneks, zatacznik nr 1). Wyni-
kow wskazujacych na odpowiedzi udzielone przez uzytkownikéw smartfondéw firmy
Apple otrzymano 78 (patrz Aneks, zatacznik nr 2) i pozwolity one na ustalenie profilu
demograficznego i stworzenie opisu srodowiska technologicznego potencjalnych bada-
nych. Charakterystyka typowego uzytkownika aplikacji mobilnej ,,Film” wykonana na
potrzeby dokumentacji projektowej zaprezentowana zostata w tabeli 4.4, z rozszerze-
niem o dodatkowe kwestie, zwigzane ze wzorcami czynnosci wykonywanych w aplika-
cji, ustalonymi na podstawie funkcjonalnosci oferowanej przez program oraz planowa-

nych zadan testowych.

Tabela 4.4. Charakterystyka typowego uzytkownika testowanej aplikacji.

Zmienna Wartosé¢ zmiennej

Wiek 18-45 lat

Miejsce zamieszkania Miasto powyzej 500 tys. mieszkancow
Wyksztatcenie Wyzsze licencjackie lub magisterskie

Opis srodowiska technologicznego Posiada smartfona Apple iPhone, model 8 lub

nowszy, uzywa go od ponad roku, korzysta z
niego przez wiekszos¢ czasu w ciagu dnia,
korzysta z wielu aplikacji, deklaruje fatwos¢
w adaptacji do obstugi nowszych modeli, ma
Swiadomos¢ wersji mobilnego systemu ope-
racyjnego zainstalowanego na swoim urza-
dzeniu, zna wiele mozliwosci nawigacji ge-
sturalnej i czesto z nich korzysta.

Motywacja do korzystania z aplikacji Poszukiwanie aplikacji agregujacej informa-
cje na temat filmow i seriali, tworzenie bazy
ulubionych filmoéw i seriali.

Cele Dostep do aktualnej bazy filmdw i seriali,
czytanie szczego6tdw i opiséw na temat pro-
dukcji, budowanie sieci spotecznosciowej
ukierunkowanej na temat.

W?zorce zwigzane z aplikacja Loguje sig, wyszukuje film lub serial, czyta
szczegOty, dodaje do ulubionych, sprawdza
liste ulubionych, sprawdza powiadomienia
dotyczace aktywnosci znajomych, wylogo-
wuje sie¢ z aplikacji.

Zr6dto: Opracowanie wiasne.
4.4. Prototypy — etapy opracowania i charakterystyka

Prototypowanie jest istotnym elementem w cyklu wytwarzania oprogramowania

i wplywa na koncowy efekt tego procesu. Stosowane w fazie poczatkowej wytwarzania
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oprogramowania jest traktowane jako dopetnienie dokumentacji zakresu wymagan sta-
wianych projektowi40l, Prototypowanie w przypadku aplikacji mobilnych umozliwia
projektantom testowanie koncepcji implementowanych w konstrukcje produktu cyfro-
wego. Niezaleznie czy stosowane w systemie sg rozwigzania nowatorskie czy takie, kto-
re wykorzystuja utrwalone standardy, prototyp pozwala na poddanie ich ocenie w za-
kresie wymagan funkcjonalnych i wydajnosciowych, a przede wszystkim daje szansg na
wykrycie problemow z uzytecznoscig. Wszelkie wnioski ptynace z testowania prototy-
pOw sg rozpatrywane przed faza realizacji ostatecznej wersji aplikacji.

W szczego6lnosci prototypowanie rekomendowane jest w kwestii projektowania gra-
ficznych interfejsow uzytkownika. Same zatozenia opracowane w poczatkowej fazie
rozwoju aplikacji moga nie zapobiega¢ wszelkim btedom wynikajacym z jej uzytkowa-
nia. Wspotpraca uzytkownika koncowego w potgczeniu z faza prototypowania moze
by¢ efektywnym sposobem projektowania GUI odpowiadajacego potrzebom uzytkow-
nikow40z,

Interfejsy graficzne wspotczesnych aplikacji mobilnych charakteryzuja sie wygla-
dem i uzytecznoscig wynikajacymi ze specyfikacji mobilnych systemdw operacyjnych.
Te z kolei swoja architekture i funkcjonalnos¢ zawdzigczaja dostosowaniu do konstruk-
cji samych urzadzen mobilnych, na ktérych sa zaimplementowane. Prototypy uzyte do
przeprowadzenia badan opisanych w niniejszej dysertacji uwzgledniaja charakterystyke
i funkcjonalnos¢ mobilnego systemu operacyjnego iOS. Jest on dedykowany smartfo-
nom oznaczonym nazwa iPhone firmy Apple Inc. Dostosowanie architektury informacji
oraz wrazen dostarczanych przez interakcje wykonywane w obrebie graficznego inter-
fejsu uzytkownika, uzaleznione jest od parametréw rozmiaru ekranu dotykowego osa-
dzonego w urzadzeniu. Od 2007 roku rozmiary ekranéw poszczegélnych modeli iPho-

ne’a sukcesywnie byty zwiekszane (patrz tabela 4.5).

401 A, Leonidis, M. Antona, C. Stephanidis, Rapid Prototyping of Adaptable User Interfaces, International
Journal of Human-Computer Interaction, 2012, s. 213-235.

402 S, Lipski, M. Mitosz, Analiza poréwnawcza narzedzi do budowy prototypdw interfejséw, Journal of
Computer Sciences Institute, JCSI 1, 2016, s. 38.
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Tabela 4.5. Wielkosci ekranéw smartfonéw iPhone w zaleznosci od modelu.

Model Rozmiar ekranu
iPhone, 3G, 3GS, 4, 4S 3,5 cala
5, 5C, 5S, SE (2016) 4 cale
6, 6S, 7, 8, SE (2020) 4,7 cala
12 Mini 5,4 cala
6 Plus, 6S Plus, 7 Plus, 8 Plus, 5,5 cala
X, XS, 11 Pro 5,8 cala
XR, 11,12, 12 Pro 6.1 cala
XS Max, 11 Pro Max 6,5 cala
12 Pro Max 6,7 cala

Zrédto: Apple iPhone product line comparison, SocialCompare, online: https://socialcompare.com/en/
comparison/apple-iphone-product-line-comparison, dostegp: 08.12.2020.

Eksperyment przeprowadzony na rzecz niniejszej pracy zostat wykonany na urzg-
dzeniu iPhone, model XR, ktoérego premiera odbyta sie¢ w pazdzierniku 2018 roku.
Rozmiar ekranu tego modelu wynosi 6,1 cala. Takimi samymi parametrami charaktery-
zuje sie pozniejsza wersja, czyli iPhone 11 z 2019 roku oraz aktualne modele: iPhone
12 i iPhone 12 Pro z 2020 roku403. Stad wybdr modelu XR uznano za stuszny do pla-
nowanych badan, gdyz urzadzenia z ekranami o podanej wielkosci beda powszechnie
dostepne na rynku przez dituzszy czas. Urzadzenie to charakteryzuja parametry roz-
dzielczosci wyswietlacza wynoszace: 1792 pikseli wysokosci i 828 pikseli szerokosci,
co daje, przy przekatnej 6,1 cala, zageszczenie pikseli na poziomie 326 ppi4%4, Do pa-
rametrow tego ekranu i charakterystyki mobilnego systemu operacyjnego iOS zostaty
dostosowane prototypy aplikacji poddanej badaniu. Do badania nie wigczono smartfo-
now obstugujacych system Android, ze wzgledu na zaimplementowane w nim syste-
mowe przyciski nawigacyjne, w tym m. in. przycisk powrotu do poprzedniego widoku.
Przyzwyczajenie uzytkownikdéw do korzystania z tej formy nawigacji uniemozliwitoby
zbadanie zachowan w obliczu ukrytego wizualnie mechanizmu powrotu zawartego

w samej aplikacji.

403 Stan na dzien 28.01.2021.

404 Zageszczenie pikseli obrazu wyrazane jest w jednostkach ppi (ang. pixel per inch), czyli w pikselach
na cal dtugosci, co w praktyce przektada sie na jakos¢ obrazu, im wieksza wartos¢ ppi, tym lepsza jakosé¢
obrazu, online: https://pl.wikipedia.org/wiki/Ppi, dostgp: 12.01.2021.
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Z zalozenia, aplikacja o nazwie ,,Film”, opracowana na rzecz eksperymentu, bedzie

stuzyta do przegladania informacji na temat filmow i seriali. Oferuje ona uzytkowniko-

wi nastepujaca funkcjonalnosé:

logowanie do aplikacji — dzieki czemu wszelkie wykonane aktywnosci beda
zapisywane na jego indywidualnym koncie;

przegladanie zbiorczej listy najnowszych pozycji filmowych i serialowych;
przegladanie posortowanego zbioru filmow;

przegladanie posortowanego zbioru seriali;

przeczytanie szczeg6towego opisu propozycji filmowej lub serialowej, w tym
podstawowych danych dotyczacych produkcji, jak: oryginalny tytut, data pre-
miery, rezyseria, gatunek, kraj produkcji, obsada oraz streszczenie fabuty;
tworzenie indywidualnej listy ulubionych pozycji;

dodawanie, usuwania i przegladania aktywnosci znajomych w obrebie aplikacji
— element wprowadzajacy motyw spotecznosci;

wylogowanie z aplikacji.

Opracowanie prototypdw aplikacji podzielone zostato na dwa etapy, w ktérych wy-

korzystano powszechnie stosowane typy budowy prototypow, a s to:

prototypy o matej doktadnosci (ang. low-fidelity prototype), moga one by¢ na-
szkicowane na papierze lub wykonane komputerowo przy uzyciu uproszczo-
nych elementéw wizualnych,

prototypy wysokiej doktadnosci (ang. high-fidelity prototype) zbudowane za
pomoca odpowiednich narzedzi programistycznych, obejmujace projekt inter-
fejsu umozliwiajacy obserwacje przeptywu ekrandw, czy tez doswiadczenie

interakcji4os,

W pierwszej kolejnosci zostata opracowana koncepcja aplikacji w postaci prototypu

0 matej doktadnosci, metoda szkicu na kartce z wydrukowanymi szablonami smartfona

(patrz. rys. 4.1). Na tym etapie podjeto ramowe decyzje dotyczace funkcjonalnosci oraz

architektury informacji, czyli typu tresci zawartych w programie i ich rozmieszczenia

w obrebie widokow aplikacji. Na makietach wprowadzono zawartos¢ tekstowa (tytuty

widokow, nagtdéwki, pozycje menu, gtdwne opisy), pozostate tresci zaznaczono symbo-

405 J, Rudd, K. Stern, S. Isensee, Low vs. high-fidelity prototyping debate, Interactions, January 1996,

s. 78.
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lem tekstu akapitowego, a elementy graficzne naszkicowano w formie uproszczonych
ksztattow geometrycznych. Elementy tekstowe zostaty wprowadzone pod docelowymi
lub roboczymi nazwami, a wszelkie grafiki lub zdjecia, do oznaczenia miejsca ich poto-

zenia, otrzymaty postac prostokatow, wypetnionych dwoma skosnymi liniami.

Rysunek 4.1. Szkice ekrandw aplikacji maobilnej na szablonie.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Powyzszy etap pomogt w podjeciu ostatecznych decyzji dotyczacych gtéwnej za-
wartosci i funkcjonalnosci aplikacji, jednoczesnie odrzucone zostaty pomysty i koncep-
cje, ktore komplikowatyby interakcje uzytkownika z tresciami. W nastepnym etapie za-
projektowano wersje prototypow aplikacji o wysokiej doktadnosci. Zostaty one wyko-
nane w docelowym wygladzie graficznym i zaimplementowano w nich zaplanowane
funkcje. Do realizacji tego zadania postuzono si¢ programem komputerowym Figma306,
stuzacym do projektowania, uruchamiania i testowania prototypoéw m.in. aplikacji mo-

bilnych.

406 https://www.figma.com, dostep: 28.12.2020.
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Kwestie projektowe prototypu aplikacji zostaty opracowane pod katem prostego
i subtelnego przekazu wizualnego. Do wyswietlania tresci wybrano czytelny, bezszery-
fowy font Roboto o bogatej rodzinie odmian oraz skale typograficzna, réznicujacg roz-
miary elementow tekstowych w zaleznosci od ich przeznaczenia. Ustalony zostat sche-
mat kolorystyczny sktadajacy sie z odcieni szarosci i jednego koloru akcentujacego.
Uzupetnieniem catosci sa zdjecia bedace scenami z filmow i seriali, ilustracje i zestaw
ikon. Logo aplikacji, ktore pojawia si¢ na pierwszym ekranie, w trakcie uruchamiania
prototypu (patrz rys. 4.2) stworzone zostato ze stowa ,,film” oraz dwdéch ikon: klatki
filmowej i serca, ktére stosowane jest do oznaczania ulubionych tresci w portalach

i aplikacjach spotecznosciowych.

Rysunek 4.2. Logo aplikacji ,,Film”.

Zr6dto: Opracowanie wiasne.

Prototypy zostaty opracowane w sposdb majacy na celu symulowanie realnie dziata-
jacej aplikacji mobilnej. Kazdy z widokdw aplikacji zostat wypetniony elementami gra-
ficznymi i funkcjonalnymi, takimi jak m.in.: kafelki pozycji filmowych i serialowych ze
zdjeciami i tytutami, przewijalne listy z kafelkami, menu z ikonami ilustrujagcymi kazda
pozycje wyboru (patrz rys. 4.3). Projekty wykonano z uwzglednieniem zasady kontrastu
w obrebie kolorystyki i typografii, w celu klarownego zaprezentowania poszczegélnych

elementow prototypow (patrz rys. 4.3).
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Rysunek 4.3. Przyktadowe widoki graficznych ekran6w prototypu wykonane w programie Figma
(po lewej: widok menu aplikacji, po prawej: widok opisu filmu).

Zr6dto: Opracowanie whasne.

Zalozeniem dziatania menu byto wysuwanie tzw. ,,szufladki” (ang. drawer), powo-
dujace jednoczesne przesunigcie aktualnie wyswietlanego widoku poza krawedz ekranu
i wyswietlenie zawartosci na ciemniejszym tle, imitujacym drugi plan. Takie rozwigza-
nie wybrane zostato ze wzgledu na chegc sprostania zatozeniom pierwszej heurystyki
Jakoba Nielsena, i ma ono na celu informowanie uzytkownika o jego potozeniu w obre-
bie aplikacji w danej chwili (patrz rys. 4.3 po lewej). Rozwigzanie to stuzy takze uta-
twieniu powrotu do poprzedniego widoku, ktérego waski fragment jest stale widoczny
wzdtuz prawej krawedzi ekranu. Analogicznie wykonana zostata ,,szufladka” z powia-
domieniami. Dostep do obu wymienionych wyzej widokéw mozliwy jest poprzez do-
tknigcie ikonek w gérnym pasku aplikacji lub za pomoca gestow przesuniecia palcem
od krawedzi w kierunku srodka ekranu.

Oprécz wykonania graficznego projektu interfejsu aplikacji, zrealizowano takze
diagram potagczen ekrandw aplikacji, generujacy dziatanie prototypu. Opracowanie
dziatania nasladujacego prawdziwa aplikacj¢ wymagato powielenia niektérych wido-

kow, przez co ich liczba wystepujaca w diagramie przekracza rzeczywista liczbe wy-
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Swietlang w uruchomionym prototypie. Wywotanie przejs¢ pomigdzy widokami wyko-
nane zostato poprzez przypisanie poszczegolnym elementom pol reaktywnych w ich
obrebie o rozmiarach zgodnych ze specyfikacja systemu i0S407. Przyciski i aktywne
obszary reaguja na gesty: dotknigcia i przesunigcia palcem408, Interakcje wykonane tymi
sposobami powoduja wyswietlenie odpowiedniego widoku aplikacji. Majg one takze
przypisane adekwatne animacje (tzw. smart animation) oraz czas trwania rowny
300 ms, dla ptynnego i zauwazalnego przez odbiorce efektu. Stworzenie sieci potaczen
widokdw (patrz rys. 4.4) wymagato wygenerowania sciezek przejs¢ przez ekrany proto-
typu w taki sposéb, by swobodne poruszanie si¢ wewnatrz aplikacji byto mozliwe

z kazdego miejsca i nie doprowadzato uzytkownika do ,,martwych punktéw”.

Rysunek 4.4. Diagram potaczen widokow prototypu aplikacji wykonany w programie Figma.

Zr6dto: Opracowanie wiasne.

Na rzecz eksperymentu opracowane zostaty trzy wersje prototypow wyzej opisanej

aplikacji. Wspolnym mianownikiem wszystkich wersji sg te same tresci, natomiast roz-

407 Human Interface Guidelines, Adaptativity and Layout, General Layout Considerations, online: https://
developer.apple.com/design/human-interface-guidelines/ios/visual-design/adaptivity-and-layout, dostep:
09.02.2021.

408 Human Interface Guidelines, Gestures, online: https://developer.apple.com/design/human-interface-
guidelines/ios/user-interaction/gestures/, dostep: 09.02.2021
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nica jest sposdb rozwiazania nawigacji wewnetrznej. Ponizej opisano szczeg6towo cha-

rakterystyke kazdego z trzech wariantow.

Prototyp nr 1 — standardowa nawigacja
Prototyp aplikacji ,,Film” w pierwszej wersji zawiera znane uzytkownikom rozwigzania
interakcji i elementy wizualne w obrebie nawigacji wewngtrznej aplikacji stosowane
powszechnie i bedace swego rodzaju standardem. Naleza do nich dwie ikony i sg to:
- ikona menu tzw. ang. Hamburger Menu, ztozona z 3 poziomych kresek, prezen-
tujagca w symboliczny sposéb liste pozycji, umieszczona zostata w lewym gor-
nym rogu ekranu (patrz rys. 4.5),
- ikona powiadomien, czyli ikona z symboliczna reprezentacja dzwonka, znajdu-
jaca si¢ w prawym gérnym rogu ekranu (patrz rys. 4.5).
W przypadku obu ikon zastosowano si¢ do zasady ujetej w 4. heurystyce, traktujacej
0 zachowaniu standardow i spdjnosci w projekcie interfejsu aplikacji. Zastosowane iko-
ny zaprojektowano wizualnie z zachowaniem powszechnego wygladu tego typu ikon,
znanego uzytkownikom z innych aplikacji, a takze stron i aplikacjach internetowych.
Dzigki zastosowaniu tego standardu odbiorcy powinni domysla¢ sie funkcji, ktore si¢
pod tymi oznaczeniami kryja. Rozwigzanie to spotyka sie tez z ideg zawartg w széstej
heurystyce Jakoba Nielsena, méwigcg o0 tym, zeby nie zmusza¢ uzytkownikéw do przy-

pominania sobie znaczen elementdw, ktore widza, a rozpoznawania ich.

Rysunek 4.5. Interfejs graficzny prototypu nr 1. Gorny pasek nawigacji zawiera ikony.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Uzytkownik chcac dokona¢ interakcji moze dotknaé kazdej z ikon:
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- dotkniecie ikony menu wysuwa ekran z pozycjami menu od lewej krawedzi
ekranu, umozliwiajag one przetgczanie si¢ pomigdzy wszystkimi zawartymi
w aplikacji widokami (patrz rys. 4.6),

- dotknigcie ikony powiadomienia wysuwa ekran powiadomien od prawej krawe-
dzi ekranu z listg czterech ostatnich powiadomien, posortowanych w kolejnosci

od najnowszych, ktdre opatrzono czerwona kropka (patrz rys. 4.6).

Rysunek 4.6. Interfejs graficzny prototypu nr 1. Po lewej: Ekran menu. Po prawej: Ekran powiadomien.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

W trakcie projektowania prototypu zadbano takze o zapewnienie swobodnego poru-
Sszania si¢ po jego zawartosci, poprzez umozliwienie uzytkownikowi powrotu, czy tez
zamkniecia widokdéw w obu wymienionych powyzej przypadkach. Mozna te czynnosci
wykona¢ poprzez:

- dotknigcie ikony na pionowym fragmencie przesunigtego widoku znajdujacego

sie przy krawedzi ekranu,

- dotknigcie catej powierzchni pionowego fragmentu widoku,

- wykonanie gestu przesuniecia palcem pionowego fragmentu widoku na srodek

ekranu.

Zapewnienie wszystkich trzech wyzej wymienionych mozliwosci wykonania opera-
cji powrotu jest odpowiedzig na trzecig heurystyke Nielsena, mOwigca o dostarczeniu
uzytkownikowi petnej kontroli i swobody dziatania. Przejscie do dowolnego widoku
prototypu aplikacji musi by¢ tatwe do cofnigcia, czyli powrotu do poprzedniego wido-

ku. W mysl opisanych rozwigzan w widokach z opisem filmu i serialu zaimplemento-
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wano przycisk powrotu (ikona biatej strzatki), umozliwiajacy wyjscie z danego widoku

i powrdt do listy filmow, listy seriali badz listy ulubionych pozycji (patrz rys. 4.7).

Rysunek 4.7. Interfejs graficzny prototypu nr 1. Pasek nawigacji na widoku opisu filmu.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Prototyp nr 2 — niestandardowa nawigacja z instruktazem

Ta wersja prototypu nie zawiera elementéw wizualnych nawigacji wewnetrznej zapre-
zentowanych na rys. 4.5 i 4.7 Po zalogowaniu si¢ uzytkownik widzi jedynie strone
gtdéwna, zaczynajaca sie od gornej krawedzi ekranu (patrz rys. 4.8). Interfejs nie zawiera
paska nawigacji, ktory znajdowat si¢ w wersji nr 1. Rozwigzanie to, polegajace na re-
dukcji ilosci elementow graficznych, umozliwia dostep do wigkszej ilosci informacji
jednoczesnie na catej powierzchni ekranu, przez co spetnia takze zatozenia 8. heurysty-
ki Nielsena, mowiacej o zachowaniu umiaru, estetyki i minimalizmu w projekcie inter-
fejsu. Odjete zostaty jednak tym samym komponenty wspomagajace zapewnienie pra-

widtowej uzytecznosci. Brak ich obecnosci jest istota zaplanowanego eksperymentu.

Rysunek 4.8. Interfejs graficzny prototypu nr 2. Brak paska nawigacji.

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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Obstuga prototypu aplikacji bedzie wymagata od uzytkownika zapamigtania zesta-
wu dwoch gestow w celu swobodnego poruszania si¢ po jej zawartosci. By o nich poin-
formowa¢ odbiorce po pierwszym udanym zalogowaniu si¢ do aplikacji wyswietlony
zostanie uzytkownikowi instruktaz, w formie tzw. ,,samouczka” (patrz rys. 4.9). Jego
celem jest zaprezentowanie odbiorcy koniecznosci stosowania gestow do poruszania sie
po zawartosci aplikacji.

Rysunek 4.9. Prototyp nr 2. Widoki instruktazu. Po lewej: otwieranie menu. Srodek: otwieranie powia-
domien. Po prawej: powr6t do poprzedniego ekranu.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Dostep do menu i powiadomien jest mozliwy w poszczegdlnych widokach aplikacji
poprzez wykonanie gestu przesunigcia palcem, odpowiednio: od lewej i od prawej kra-
wedzi ekranu. Dodatkowo powrét do poprzedniego widoku (wyjscie z opisu filmu, pa-
trz rys. 4.9) mozliwy jest rowniez poprzez wykonanie gestu przesuniecia palcem od le-
wej krawedzi ekranu. Zamkniecie widokéw menu oraz powiadomien wymaga dotknig-
cia pionowego fragmentu przesuni¢tego widoku lub przesunigcia go palcem w kierunku
przeciwnym niz kierunek jego otwarcia, czyli od krawedzi do srodka ekranu w obu
przypadkach (patrz rys. 4.10). Zatem do zapamigtania sg 3 informacje (liczba ta nie wy-
kracza poza regute Liczby Millera), ktore uzytkownik bedzie musiat stale stosowaé

w celu obstugi aplikacji.
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Rysunek 4.10. Interfejs graficzny prototypu nr 2. Po lewej: Widok menu. Po prawej: Widok powiado-
mien.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Prototyp nr 3 — niestandardowa nawigacja bez instruktazu

Ta wersja prototypu zawiera analogiczne tresci i charakteryzuje sie ta sama funkcjonal-
noscig co poprzednie wersje. Wystepuje w niej $cista analogia do wersji nr 2 pod
wzgledem braku wizualnych elementow nawigacji w obrgbie interfejsu graficznego (pa-
trz rys. 4.11). ROznica natomiast polega na tym, ze nie zawiera ona widokdow instrukta-
zU prezentowanych uzytkownikowi po zalogowaniu si¢ do aplikacji. Odbiorca w tym
wypadku bedzie musiat samodzielnie odgadna¢ sposob poruszania sie po prototypie

i bazowa¢ na wiasnych doswiadczeniach.

Rysunek 4.11. Ekran gtéwny aplikacji — prototyp nr 3.

Zr6dto: Opracowanie wiasne.

Wspomniane gesty przesunigcia zostaty zaimplementowane we wszystkich wersja-
ch prototypow, zarbwno w wersji z ikonami nawigacyjnymi, jak i w wersjach 2. i 3.,

ktore charakteryzuja si¢ brakiem ikon. Uzytkownicy testujacy pierwsza wersje prototy-
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pu, mimo dostepnosci ikony menu i powiadomien, moga zatem z nich nie korzystac.

W pozostatych przypadkach ich wykorzystanie bedzie niezbedne.

Rysunek 4.12. Widok strony gtéwnej z zaznaczonymi obszarami reagujacymi na gest przesuniecia.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Polami reagujacymi na gest przesuniecia sa prostokatne obszary o szerokosci 125
pikseli i wysokosci catego ekranu. Na rysunku 4.12 zaprezentowano jeden z widokdéw
aplikacji ze wspomnianymi obszarami zaznaczonymi kolorem czerwonym. Podczas ich
projektowania uwzgledniono mapy cieplne zasiegu kciuka. Dzigki obszarowi, zajmuja-
cemu calg wysokos¢ ekranu, ich umiejscowienie bedzie sprzyjato wygodzie korzysta-
nia, zarébwno przez uzytkownikow praworegcznych, jak i leworecznych. Docelowo sa
one niewidoczne dla odbiorcy. Pola te zostaty takze zawarte w pierwszej wersji prototy-
pu z ikonami nawigacji, spetniajac tym samym 7. heurystyke mowigca 0 koniecznosci
zachowania elastycznosci dziatania aplikacji i efektywnosci, zarowno dla uzytkowni-
kéw o wyzszym stopniu zaawansowania w obstudze, jak i nizszym. Tak opracowane
prototypy zostang poddane testom z udziatem trzech grup uzytkownikéw. Szczegdtowy

opis proby badawczej i przebiegu badania opisano w nastgpnych rozdziatach.

173/272



4.5. Przebieg badania

Testowanie realizowane byto w okresie od lutego do marca 2021 roku. Badania
przeprowadzone zostaty w warunkach laboratoryjnych. W oparciu o zatozenia liczebno-
sci grupy testujacej, przyjeto ze kazda z trzech wersji prototypow zostanie poddana ba-
daniu na grupach 15-osobowych, co dato tgczng ilos¢ respondentéw réwna 45 0séb (pa-
trz tab. 4.6).

Tabela 4.6. Liczebnos¢ proby podczas testowania uzytecznosci wersji prototypu aplikacji mobilnej.

Nr | Wersja prototypu Liczba respondentéw

1. | Prototyp z klasyczna nawigacja 15

2. | Prototyp z nawigacja gesturalng i samouczkiem 15

3. | Prototyp z nawigacja gesturalng 15
Lacznie: 45

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Zgodnie z przyjeta metodologia i technikami badawczymi docelowy proces ekspe-
rymentu podzielony zostat na dwa etapy.

Etap pierwszy, przeprowadzony dla kazdej grupy respondentow, obejmowat testo-
wanie danej prototypu aplikacji mobilnej ,,Film” z uwzglednieniem metody sledzenia
wzroku. Badanie eyetrackingowe przeprowadzone zostato na kazdym uzytkowniku in-
dywidualnie i trwato od 20 do 30 minut. Wersja prototypu byta przydzielana responden-
towi losowo. Proces odbywat si¢ w pomieszczeniu, w ktérym znajdowata sie osoba
prowadzaca badanie (moderator) oraz osoba badana (respondent) wytacznie, by zredu-
kowac liczbe czynnikdéw rozpraszajacych. Stanowisko badania umieszczone zostato
w pomieszczeniu dobrze oswietlonym, co zapewnito prawidtowe doswietlenie twarzy,
a tym samym niezaktocone $ledzenie ruchu oczu przez kamere urzadzenia z oprogra-
mowaniem przeznaczonym do wykonania pomiarow. Dodatkowo uwzgledniajac wptyw
relacji przestrzennych zadbano o zachowanie dystansu spotecznego wynoszacego od

120 do 360 cm (patrz rys. 4.13).
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Rysunek 4.13. Relacja moderatora z respondentem w schemacie przestrzeni w trakcie badania eyetrac-
kingowego.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Wprowadzenie uczestnika do badania obejmowato wyttumaczenie celu, planowane-
go przebiegu badania oraz rodzaju zbieranych danych, z zapewnieniem, ze zaréwno na-
granie ekranu jak i nagranie dzwickowe sg anonimowe i wykorzystane beda wytacznie
do opracowania wynikow eksperymentu. Uczestnikow réwniez informowano o mozli-
wosci przerwania realizacji zadan lub rezygnacji z udziatu w dalszej sesji badania.

Nastepnie moderator krétko opisywat testowang aplikacje, do czego stuzy, jakiego
rodzaju tresci zawiera i jakie oferuje mozliwosci. Kazdorazowo zaznaczano takze, iz
udostepniony prototyp ma charakter pogladowy, przez co cechuje go ograniczona za-
wartos¢. Uczestnicy widzieli aplikacje po raz pierwszy, totez w chwili badania musieli
sie z nig zapoznac.

W trakcie przebiegu sesji badania respondent zasiadat przy biurku, na ktérym znaj-
dowato si¢ urzadzenie z uruchomiong aplikacja do badania. Pierwszym etapem byto
kalibrowanie eyetrackera, tak by oprogramowanie rozpoznato indywidualne cechy ru-
chu oczu badanego. Do wiasciwego badania przechodzono w momencie uzyskania ja-
kosci kalibracji przynajmniej na poziomie czterech gwiazdek w pi¢ciogwiazdkowej ska-
li. Nastepnie polecono catkowite skupienie i samodzielne realizowanie zadan, we wia-
snym tempie, bez rozpraszania respondenta ani wprowadzania niepotrzebnych czynni-

kéw stresowych. Zachecano testujacych takze do swobodnej werbalizacji mysli. W ra-
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zie problemdw respondent mdgt poprosi¢ moderatora 0 pomoc. By proces badania ey-
etrackingowego przebiegat bez ingerencji ze strony prowadzacego sesj¢, kazdy testuja-
cy otrzymat zadania testowe, wydrukowane na kartce A4. Tres¢ zostata napisana duzy-
mi literami, polecenia sformutowane mozliwie krotko, tak by skupienie koncentrowato
sie na ich realizacji, a nie zapamietywaniu. Liste sformutowanych zadan testowych za-
mieszczona zostata w Aneksie (patrz zatacznik nr 3).

Po wykonaniu testow prototypu aplikacji mobilnej, moderator przystepowat do
przeprowadzenia indywidualnego wywiadu pogtebionego z kazdym respondentem. Py-
tania w nim zawarte zostaty dostosowane adekwatnie do kazdej z trzech wersji prototy-

pow (patrz Aneks, zatgczniki: nr 4, nr 5, nr 6).

Rysunek 4.14. Relacja moderatora z respondentem w schemacie przestrzeni w trakcie wywiadu pogtebio-
nego.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Cata sesja badania zwienczona byta wypetnieniem przez respondenta ankiety zawie-
rajacej dane metryczkowe. Dzieki nim potwierdzona zostata trafnos¢ doboru grupy do-
celowej. Po zakonczeniu sesji zebrane dane z badania zostaty sprawdzone pod katem

poprawnosci zapisu i zarchiwizowane.

4.6. Analiza wynikow przeprowadzonego badania

Analiza wynikow wstepnej ankiety miata na celu sprecyzowanie profilu demogra-

ficznego przecietnego uzytkownika telefonu komorkowego firmy Apple i ustalenie syl-
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wetki potencjalnego respondenta prowadzonych badan. Uzyskano 78 odpowiedzi,
wsrod ankietowanych byto 60% kobiet i 40% mezczyzn, natomiast rozktad na kategorie
wiekowe prezentuje si¢ nastepujaco: 18-25 lat — 12%, 26-35 lat — 45%, 36-45 lat — 24%,
46-55 lat — 12% i 8% to osoby powyzej 55 roku zycia. Zdecydowana wigkszos¢ (81%)
to osoby zamieszkate w miastach powyzej 500 tys. mieszkancow, o wyksztatceniu wyz-
szym (58% magisterskie i 23% licencjackie), 49% zatrudnionych jest na etat, 26% pro-
wadzi wiasna dziatalnos¢ gospodarcza, a dominujacymi branzami sg branza kreatywna
(23%) i edukacja (18%). W sumie 96% respondentoéw zadeklarowato uzywanie smart-
fona iPhone przez okres dtuzszy niz rok. Uzywanie na co dzien modelu iPhone X lub
nowszego zgtosito 41% osbb, co oznacza, ze jest to grupa 0séb zapoznana ze specyfika
interakcji z urzadzeniem nieposiadajacym przycisku powrotu do ekranu gtéwnego, za to
wykorzystujacym w tym celu gesty — na tego typu smartfonie przeprowadzone zostato
gtéwne badanie. Na pytanie o intensywnos¢ korzystania ze smartfona w ciagu dnia do-
minujaca odpowiedzig, na poziomie 62%, byta odpowiedz ,,przez wigkszos¢ dnia, ko-
rzystam z wielu aplikacji”, na drugim miejscu z wynikiem 19% ,,umiarkowanie czesto”,
a na trzecim, 18%, ,,non stop, zatatwiam na nim niemal wszystko” — na podstawie czego
mozna si¢ spodziewac, ze biegtos¢ obstugi urzadzen jest u tych osob na poziomie po-
nadprzecietnym.

Przy okazji ankiety, zebrano takze odpowiedzi na pytania dotyczace og6lnych kwe-
stii, zwigzanych z wykorzystywaniem nawigacji gesturalnej do obstugi urzadzen mobil-
nych typu iPhone. Ocena gestow stuzacych do nawigacji wewnatrz aplikacji mobilnych
w skali od 1 (mato uzyteczne) do 5 (bardzo uzyteczne) wedtug odpowiadajacych zebra-
fa najwiecej odpowiedzi dla oceny 4 (37%), potem 3 (31%) i 5 (21%), co wskazuje na
swiadomos¢ ich istnienia i akceptowania w procesie interakcji z ekranem dotykowym
smartfona. Na pytanie o czestotliwo$¢ wykorzystywania gestdw zamiast ikon do obstugi
aplikacji mobilnych 8% o0s6b odpowiedziato, ze gestow uzywa zawsze, 36% deklaruje,
ze czesto i stosuje wymiennie z ikonami, 30% okresla, ze korzysta z gestow sporadycz-
nie, 18% - rzadko, a 9% twierdzi, ze jesli nie musi to nie uzywa gestéw (patrz

wyk. 4.2).
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Wykres 4.2. Procentowy rozklad odpowiedzi na pytanie: Jak okreslisz czestotliwo$é wykorzystywania
gestoéw zamiast ikon do obstugi aplikacji mobilnych?

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Deklaracja samodzielnego odkrywania mozliwosci nawigowania gestami padta od
76% respondentdéw. Pozostatymi popularnymi sposobami poznawania gestow sa: zdo-
bywanie informacji o nich od znajomych (41%), z Internetu (24%), z samouczkéw
(18%) i opisdw ustawien (12%) w systemie i0S, natomiast z samouczkdéw w aplikacja-
ch jedynie 10%. Gestami najlepiej kojarzonymi i najczesciej wykonywanymi przez re-
spondentow sa: przesuniecie pozycji listy w prawo lub lewo do wykonania operacji
usuwania, wyciszenia lub archiwizacji wiadomosci w komunikatorach (68%), powrét
do poprzedniego widoku gestem przesunigcia od lewej krawedzi ekranu (56%) i przej-
scie do nastepnego (37%), a takze przejscie do poprzedniej podstrony w przegladarce
internetowej (21%), co wskazuje na to, ze uzytkownicy znaja je i aktywnie wykorzystu-
Ja w nawigowaniu po interfejsie.

W dalszej czesci rozdziatu analiza wynikdéw przedstawiona zostanie dla kazdej
z trzech wersji prototypu aplikacji, a nastgpnie poréwnane zostang najistotniejsze para-
metry oceny. Na kazda z wersji przypadto 15 testujacych, co w sumie dato 45 o0sdb.
Profil demograficzny respondentow w znacznej mierze pokrywa si¢ z wynikami wstep-
nej ankiety, tj. kobiety 67%, me¢zczyzni 33%, w kategoriach wiekowych: 18-25 lat,
26-35 lat, 36-45 lat, 46-55 lat, zamieszkatych w zdecydowanej wigkszosci w miastach
powyzej 500 tys. mieszkancow. Wszyscy testujacy zadeklarowali, ze uzywajg smartfo-

now firmy Apple dtuzej niz rok.
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Testowanie polegato na wykonaniu zestawu dziesieciu polecen. Zestaw ten byt
identyczny dla kazdej z 3 wersji prototypu. Realizacja zadan wymagata poruszania si¢
po interfejsie aplikacji, niezaleznie od tego czy posiadat on ikony nawigacji czy nie. Re-
jestracja sesji badania pozwolita na zebranie danych ilosciowych. Istotnym uzupetnie-
niem wynikéw byty odpowiedzi udzielone w indywidualnych wywiadach pogtebiony-
ch, ktére pozwolity na doktadna analiz¢ wrazen i odczué¢ osob testujacych, ptynacych
z obstugi poszczegblnych wersji prototypu aplikacji.

Na podstawie wynikow badan stwierdzono, ze pierwsza wersja prototypu nie
sprawiata osobom testujacym znaczacych probleméw w trakcie uzywania. Sredni czas
realizacji wszystkich polecen testowych wynidst 2 minuty i 2 sekundy. Najkrotsza sesja
trwata 1 minute i 15 sekund, a najdiuzsza 4 minuty i 13 sekund. Badani wykonywali
polecenia, moderator nie byt proszony o pomoc ani razu w ciggu wszystkich 15 sesji,
nie odnotowano takze zadnych oznak frustracji badz niezadowolenia.

Respondenci niemal jednogtosnie ocenili wykonywanie polecen testowych jako
»bezproblemowe”. Wykonywanie polecen testowych w tym prototypie, pod wzglgdem
liczby zadan nieukonczonych, wypadto najlepiej ze wszystkich trzech wersji. Dwie
osoby, respondenci 1.2 i 1.12, pominety ten sam krok — drugi — polegajacy na otwarciu
menu i od razu przeszty do przegladania filméw na stronie gtéwnej aplikacji. Autor na
podstawie odpowiedzi udzielanych przez respondentdbw w wywiadach pogtgbionych
wnioskuje, ze kwestia takiego zachowania wynikata ze specyfiki zawartosci strony
gtéwnej aplikacji, ktora zostata zaprojektowana jako zbior wszystkich pozycji filmowy-
ch i serialowych, przez co uzytkownicy widzac pozycje filmowe, ktore mieli znalez¢
w dalszych poleceniach, od razu korzystali z mozliwosci wykonania interakcji z nimi.
Pozostate pominiete przez respondentow 1.8 i 1.14 polecenia dotyczyty kroku przed-
ostatniego, czyli powrotu do strony gtownej aplikacji. Te dwie osoby, od razu po wizy-
cie na ekranie Znajomi, wylogowaty si¢ z aplikacji z poziomu widoku menu. Oba opi-
sane powyzej przypadki pominig¢ nie wptywaja jednak na istote wynikow badania ani
wnioski.

W toku wywiadu pogtebionego, na pytanie ,,Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do
obstugiwania aplikacji?” respondenci odpowiadali zgodnie z zaobserwowanym przez

moderatora stanem. Nie bylo tu sprzecznych deklaracji — osoby uzywajace w trakcie
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obstugi gesty odpowiadaty na to pytanie twierdzaco, a nieuzywajace — przeczaco. Na tej
podstawie stwierdzono u badanych wysoki poziom swiadomosci wykonywanych inte-
rakcji. Dziewig¢ z pietnastu osob wykorzystywato gest do powrotu do poprzedniego
ekranu, a takze wielokrotnie do otwierania menu i powiadomien. Pozostali respondenci
korzystali z ikon nawigacji.

Znalezienie ekranu menu za pierwszym razem nie sprawito problemow zadnemu
z testujacych. Jak wida¢ na rys. 4.15 spojrzenia w trakcie pobytu na stronie gtoéwnej
aplikacji kumulowaty sie gtownie w obszarze lewej potowy ekranu. Jednogtosnie
stwierdzono, ze ikona tzw. hamburgera informowata jednoznacznie o mozliwosci do-
stepu do menu. Co ciekawe, trzy osoby oznajmity, ze ikony uzyly jedynie za pierwszym
razem, a pdzniej wchodzity w menu przy pomocy gestu przesuniecia od lewej krawedzi,
byli to respondenci 1.2, 1.6 i 1.11. Fakt ten takze zaobserwowano na nagraniach, reje-
strowanych przez aplikacj¢ wykorzystang do testow. Przyczyna odkrycia i dokonywania
takiej interakcji gesturalnej, byta sugestia narzucona poprzez animacj¢ wizualizujaca
wysuwanie sie listy pozycji menu zza lewej krawedzi ekranu, co nasuwato na mysl

mozliwos¢ wykonania tego gestem przesunigcia palcem po ekranie w 0si poziomej.

180/272



Rysunek 4.15. Widok strony gtownej prototypu w wersji nr 1. Po lewej: Mapa cieplna. Po prawej: Dia-
gram punktéw skupienia.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Znalezienie widoku powiadomien za pierwszym razem rowniez nie sprawiato uzyt-
kownikom problemoéw. Niektdrzy respondenci spodziewali si¢, ze powiadomienia beda
umieszczone w menu, poniewaz z jego poziomu mieli dostep do wigkszosci miejsc
w aplikacji. Jednak nie znalaziszy ich tam, szukali dalej. Czesto wskazywanym elemen-
tem, ktory pomogt znalez¢ widok powiadomien, byta ikona dzwonka, znajdujaca si¢
w prawym gornym rogu. Odnotowano takze taki przypadek, ze ikona ta nie zostata za-
uwazona, a widok powiadomien zostat otwarty gestem przesuniecia palcem po ekranie
od prawej krawedzi w lewo. Zdarzyto sie takze, w trakcie sesji badania wykonywanej
przez respondenta 1.6, ze widok ten zostat otwarty w pierwszej kolejnosci (przed
otwarciem menu), wytgcznie przy uzyciu samego gestu. Na podstawie obserwacji wnio-
skuje sie, ze otwieranie powiadomien gestem nastgpowato w wyniku skojarzenia i za-
stosowania analogii do sposobu interakcji z widokiem menu. Uzytkownicy dostrzegajac

warstwowos¢ ptaszczyzn konstrukcji interfejsu domyslali sie pozostatych miejsc wyste-
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powania innych zawartosci aplikacji lub po prostu z ciekawosci eksperymentowali te-
stujac r6zne mozliwosci.

Interakcja powodujaca powro6t do poprzedniego ekranu z widoku opisu filmu lub
serialu okreslana byta w odpowiedziach jako bezproblemowa. Respondenci 1.1, 1.2,
1.3,14,1.7,1.10, 1.12, 1.14, 1.15, odpowiedzieli, ze dostrzegli ikone strzatki i jej uzy-
li, dwie osoby dokonaty tego gestem, instynktownie, nie zauwazajac strzatki (respon-
denci 1.8, 1.13), a pozostate dwie nie pamietaty nawet w jaki sposob wykonaty te czyn-
nos¢ (respondenci 1.9, 1.11).

Na pytanie o ogdlne wrazenie na temat nawigacji w tym prototypie aplikacji cata
grupa badanych odpowiedziata, ze jest ona intuicyjna, bezproblemowa i dobrze im zna-
na, mimo, iz uzywali jej po raz pierwszy. Stan ten potwierdza skutecznos¢ stosowania
sprawdzonych i powszechnie stosowanych standardow w projektowaniu interfejsu apli-
kacji.

Nastepna, druga wersja prototypu poddana badaniu, charakteryzowata si¢ brakiem
ikon nawigacji wewngtrznej aplikacji. W tej sytuacji dla wspomozenia uzytkownikow,
zaraz po zalogowaniu si¢ do aplikacji oferowata samouczek. Krotki instruktaz pokazu-
jacy, ze gestem od lewej krawgdzi otworzy¢ mozna menu, a od prawej powiadomienia,
miat zapewni¢ testujagcym wiedze na temat metod nawigowania. Zebrane w toku bada-
nia dane ilosciowe pozwolity stwierdzi¢, ze najkrotszym rozwigzaniem zestawu polecen
testowych, byla sesja trwajaca 1 minute i 48 sekund (respondent 2.5), najdtuzszym zas
4 minuty i 57 sekund (respondent 2.4). Sredni czas realizacji polecen testowych w przy-
padku tej wersji wyniost 3 minuty i 02 sekundy, co daje czas o 60 sekund dtuzszy niz
w przypadku wersji pierwszej. Jednym z powoddw wydtuzonego czasu realizacji sesji
testowych byt m.in. dodatkowy ekran z instruktazem dotyczacym nawigowania gesta-
mi, na ktory uzytkownicy poswigcali srednio 9 sekund.

Liczba nieukonczonych zadan wyniosta w sumie 9, zaliczaja si¢ do nich:

- krok 2., czyli wejscie w menu za pierwszym razem — w sumie 6 0sob (respon-

denci 2.2, 2.8, 2.9, 2.10, 2.13, 2.15) pomingto i przeszto od razu do kroku 3.,
w tym momencie tez odnotowano u 3 0s6b (respondenci 2.1, 2.3, 2.4) oznaki

lekkiego zniecierpliwienia,;
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- krok 4., czyli dodanie filmu ,,Parasite” do ulubionych — pojedynczy przypadek,
prawdopodobnie przeoczenie (respondent 2.6);

- krok 5., czyli otworzenie po raz pierwszy powiadomien — jedna osoba pomingta
z powodu nieznalezienia tego widoku (respondent 2.12);

- krok 9., czyli przejscie do strony gtownej przed wylogowaniem — pojedynczy
przypadek, prawdopodobnie z pospiechu (respondent 2.8).

W przeciwienstwie do pierwszej wersji prototypu, prosbe o pomoc moderatora od-
notowano trzykrotnie. Za kazdym razem pomoc dotyczyta wskazania lokalizacji wido-
ku menu. Informacja o tym zostata za kazdym razem przyjeta do wiadomosci, zapamie-
tana i nie powtarzata si¢ juz wigcej do konca danej sesji.

Ocena rozwigzania, polegajacego na rezygnacji z ikon w interfejsie i pozostawienie
jedynie gestow do nawigowania, spotkata si¢ u zdecydowanej wiekszosci respondentoéw
z pozytywnym przyjeciem. Okreslono je jako: wygodne, utatwiajace i przyspieszajace
poruszanie sie po zawartosci aplikacji, instynktowne czy nowatorskie. Dodatkowo re-
spondent 2.1. pokusit si¢ 0 stwierdzenie, ze brak ikon to brak koniecznosci szukania ich
wzrokiem, brak koniecznosci doktadnego celowania w nie palcem, a takze eliminacja
przypadkowych stuknig¢ w ekran a co za tym idzie — oszczednos¢ czasu. Parokrotnie
padty takze stwierdzenia, ze ikony nie zastaniajg ekranu, przez co jest wigcej miejsca na
tres¢. Te spostrzezenia doktadnie spotykaja si¢ z intencjami i zatozeniami projektowymi
Autora.

Komentarze negatywne w tej kwestii byty 2 na grup¢ 15 oséb (respondenci 2.3,
215). Z ich opinii wynika, ze bycie zmuszonym do wykorzystywania gestow utrudniato
postugiwanie si¢ aplikacja, z racji silnego przyzwyczajenia do graficznej formy nawiga-
cji.

Scenariusz w indywidualnym wywiadzie pogtgbionym prowadzonym z responden-
tami testujacymi wersje druga prototypu przewidywat dodatkowe pytanie o samouczek.
Ponad potowa badanych, bo az 8 0séb z 15, w odpowiedzi na pytanie: ,,Jak ocenia Pan/
Pani przydatnos¢ instruktazu umieszczonego na poczatku aplikacji?”, zareagowata
zdziwieniem i pytaniem o to, czy w aplikacji rzeczywiscie byt samouczek. Odpowiedzi
brzmiaty nast¢pujaco:

- ,,Nie byto samouczka.” — respondent 2.3;
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,»Nie zauwazytem samouczka, jest niezbedny moim zdaniem.” — respondent 2.9;

»,Nie wiem czy go nawet przeczytatem. Fajnie, ze si¢ teraz dowiaduje, ze byt.” —
respondent 2.10;

»A byt jakis instruktaz?” — respondent 2.11;

»Przydatby sig¢, nie widziatem go.” — respondent 2.12;

»A byt jakis? Mysle, ze jest zbedny, bo nawet go nie zauwazytam.” — respondent
2.13;

,»A byt jakis? Nie zwrocitam na niego uwagi, wiec nie jest konieczny moim zda-

niem.” — respondent 2.14;

»Jaki byt instruktaz? Nie byto instruktazu. Przydatby sie takie dwa punkty, ze

menu tu, powiadomienia tam, itd.” — respondent 2.15.

Taka liczba odpowiedzi, bedacych zaskoczeniem, swiadczy¢ moze o tym, ze Ow

ekran z instruktazem stat na drodze do wykonania kolejnego kroku z listy zadan testo-

wych. Respondenci, nastawieni na realizacje¢ drugiego kroku testu, chcieli wykonywa¢

dziatania zwigzane ze znalezieniem widoku z listg filmow, przez co ekran z samoucz-

kiem, jak zaobserwowano w wiekszosci przypadkow, byt pomijany, czasami z oznaka

niecierpliwosci. Dodatkowo, z kilku odpowiedzi wynika, ze uzytkownicy taki samo-

uczek uwazajg za niezbedny.

Inne odpowiedzi swiadczg o tym, ze testujacy zauwazyli samouczek, lecz swiado-

mie go pomingli:

»,Pominatem go oczywiscie, ale teraz wydaje mi sig, ze byt niezbedny.” — re-
spondent 2.2;
»Jesli ma nie by¢ ikon to mysle ze powinien byé¢, trzeba go przeczytac a nie tyl-

ko rzuci¢ okiem tak jak ja to zrobitam.* — respondent 2.8.

Dwie osoby na pytanie o samouczek odpowiedziaty, ze go zauwazyty i zapamigtaty,

przynajmniej czg¢sciowo. Jego forma byta oceniona pozytywnie, o czym $wiadcza od-

powiedzi:

“Jest bardzo czytelny jak si¢ go doktadnie obejrzy, jest krotki, jak najbardziej
pomocny, informuje 0 menu i powiadomieniach. Pierwszy odruch byt taki, ze
chce go poming¢, odruchowo je pomijam, a potem chce do nich wréci¢, bo nie

wiem jak co$ wykona¢ w aplikacji. Ten samouczek zawiera podstawowe infor-
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macje, nie jest nadmiernie rozbudowany, wiec zajmuje tylko chwile.” — respon-
dent 2.4,

- ,(samouczek) Byt w porzadku, nienachalny, nie wymagat przewijania, wszystko
byto na jednym ekranie, jakby byt dtuzszy — pominetabym. Przydatny, ale da si¢
i bez niego poradzi¢ sobie z obstuga aplikacji.” — respondent 2.7.

Sledzenie wzroku w momencie pobytu respondenta na ekranie z samouczkiem
wskazuje w wielu sposréd zebranych przypadkéw na szybkie skanowanie elementow
gtdéwnie lewej strony ekranu z informacja o gescie otwierania menu aplikacji (patrz
rys. 4.16), poniewaz drugim poleceniem po zalogowaniu si¢ byta prosba o otwarcie

menu.

Rysunek 4.16. Wyniki badania eyetrackingowego na ekranie Samouczka w drugiej wersji prototypu. Po
lewej: Mapa cieplna. Po prawej: Punkty skupienia wzroku.

Zr6dto: Opracowanie whasne.

Kwestia znalezienia widoku menu za pierwszym razem, w zwiazku z powszechnym
zjawiskiem nieuwaznego lub pobieznego traktowania samouczka, stawata si¢ wyzwa-
niem dla czesci badanych. Wedtug relacji kilku osob, znalezienie go odbywato sie

»przez przypadek”. W trakcie procesu poszukiwania, uzytkownicy skanowali wzrokiem
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ekran strony gtéwnej, przewijali go w goére i w dot, probowali dopatrze¢ sie ikony popu-
larnego ,,hamburgera”, az wreszcie dochodzili do wykonania gestu przesuniecia palcem
w 0si poziomej, od strony lewej lub prawej, co przynosito natychmiast pozytywny sku-
tek. Odpowiedzi na pytanie ,,Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ widok menu za pierwszym
razem” dzielity sie na nastepujace:

- ,dzieki podpowiedzi” — moderator poproszony o pomoc ujawniat sposéb jego
otwierania — respondent 2.13;

- ,.dzieki samouczkowi” — troje respondentéw skorzystato z pomocy oferowanej
przez sama aplikacje — respondent 2.5;

- ,przez przypadek” — poszukiwanie konczyto si¢ niejednokrotnie znalezieniem
najpierw powiadomien znajdujacych si¢ po prawej stronie, a potem natychmiast,
na zasadzie skojarzenia, docierano do menu schowanego za lewa krawedzia
ekranu — respondenci 2.4, 2.9, 2.11, 2.12, 2.15;

- ,.bezproblemowo” — tutaj z odpowiedzi wynikato, ze uzytkownicy na podstawie
znajomosci uktadu zawartosci w innych aplikacjach, spodziewali si¢ menu po
lewej stronie, rowniez znajomos¢ charakterystyki systemu iOS byta wskazywa-
na jako pomocna w domysleniu sig, niektorzy twierdzili, ze ,,po prostu wiedzie-
li” gdzie znajda menu — respondenci 2.1, 2.3, 2.5, 2.7, 2.8, 2.10, 2.14.

Mapa cieplna i zestawienie punktéw skupienia uwagi zaprezentowane na rysunku
4.16., prezentuja wynik rejestracji ruch wzroku po ekranie strony gtéwnej w momencie
wykonywania polecenia drugiego, polegajacego na znalezieniu widoku menu. Zaob-
serwowano intensywne ,,zwiedzanie” niemal catej powierzchni ekranu. Punkt pierwszy
na rysunku 4.17. to miejsce, w ktére uzytkownik patrzyt zaraz po zamknieciu widoku
samouczka. Drugi punkt skupienia znajduje si¢ w lewym gornym rogu ekranu — odruch
ten wskazuje na przyzwyczajenie do standardu umiejscowienia ikony menu w wielu
aplikacjach mobilnych. Punkty 3 i 5 to moment, w ktérym uzytkownik spogladat na
wydrukowany zestaw polecen testowych, w celu upewnienia si¢ w zrozumieniu ostatnio
przeczytanego polecenia. Jest to moment, w ktorym do $wiadomosci testujacego docie-
ra, ze nie jest w stanie znalez¢ pozadanego elementu do wykonania tego kroku. Dalsze
punkty swiadcza o nieco chaotycznym procesie myslowym i pokazuja droge eksploracji

interfejsu, az do momentu odkrycia metody na realizacje polecenia.
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Rysunek 4.17. Wyniki badania eyetrackingowego na ekranie strony gtéwnej w drugiej wersji prototypu.
Po lewej: Mapa cieplna. Po prawej: Punkty skupienia wzroku.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Na pytanie o ocene sposobu otwierania widoku menu udzielano odpowiedzi, z kto-
rych wywnioskowano, ze po pokonaniu wstgpnych trudnosci z jego znalezieniem, nie
sprawiato ono juz wigcej problemu w toku wykonywania dalszych polecen testowych.
Proces zapamigetania tej interakcji nastepowat btyskawicznie, miedzy innymi ze wzgle-
du na znajomos¢ charakterystyki funkcjonowania nawigacji gesturalnej w systemie ope-
racyjnym iOS, z ktorym uzytkownicy poddani badaniom maja do czynienia na co dzien.

Trzecia wersja prototypu nie posiadata ani ikon, ani samouczka. Uzytkownik byt
postawiony w sytuacji wymagajacej zupetnie samodzielnego odkrycia sposobu poru-
szania si¢ po widokach aplikacji i dostgpu do jej zawartosci. Najszybciej wykonana se-
sja testowa trwata 1 minute i 50 sekund (respondent 3.7), a najdtuzsza sesja 3 minuty

i 27 sekund (respondent 3.9). Sredni czas realizacji wszystkich polecen wynidst 2 minu-
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ty i 40 sekund. Jest to wynik o 15 sekund krétszy, niz w przypadku wersji z samoucz-
kiem.

Prosby o pomoc moderatora w przypadku tej wersji aplikacji wystepowaty najcze-
sciej w poréwnaniu ze wszystkimi trzema wersjami, bo az 5 razy. Dotyczyty one tego
samego aspektu co w poprzedniej wersji: wskazanie, gdzie jest menu. Jedna osoba do-
datkowo zapytata o powiadomienia. Liczba nieukonczonych zadan to 7. Nalezg do nich,
tak samo jak w dwdch poprzednich wersjach prototypu: krok drugi, czyli wybranie ka-
tegorii Filmy, krok dziewiaty, czyli wejscie na strong gtdwng przed wylogowaniem sie
oraz dodatkowo w jednym przypadku pominiecie kroku piatego, wymagajacego otwar-
cia widoku powiadomien, co nie zdarzyto si¢ w poprzednich wersjach.

Wykonywanie polecen okreslane przez testujacych byto jako tatwe, bezproblemowe
i szybkie do zrealizowania. Po zderzeniu si¢ z poczatkowym zdziwieniem i odkryciu
mechaniki funkcjonowania nawigacji uzytkownicy stwierdzali, ze uzywanie aplikacji
nie sprawiato im problemow.

Znalezienie widoku menu (poza przypadkami, w ktorych moderator udzielit pod-
powiedzi) odbywato si¢ w wielu sesjach na zasadzie stosowania metody prob i btedow
W ciggu pierwszych minut testowania. Brak wszelkich wizualnych wskazéwek zmuszat
uzytkownikow do posuniecia si¢ do odwazniejszych krokdw, takich jak wyprébowanie
gestow, znanych z systemu iOS. Proby te zakonczone byty sukcesem.

Mapa cieplna natozona na ekran strony gtéwnej wraz z diagramem punktow sku-
pienia (patrz rys. 4.18), zarejestrowana w analogicznym momencie, co we wczesniej
analizowanym przypadku drugiej wersji prototypu (rys. 4.17), ukazuje nieco krétszy
proces poszukiwania sposobu na otwarcie menu. Punkt pierwszy to chwila, w ktorej
uzytkownik patrzy na zestaw polecen testowych. Punkt drugi to pierwsze skojarzone
miejsce, w ktérym badany spodziewatby sie ikony informujacej o nawigacji. Ma on
mocne nasycenie, ze wzgledu na to, ze jest to pusty obszar, na jednym poziomie z tytu-
tem widoku. Punkt piaty, w lewym gérnym rogu, to kolejny moment skojarzenia innego
standardowego miejsca umieszczania elementow nawigacyjnych. Pozostate znaczniki,
to punkty zaczepienia wzroku, w trakcie procesu myslowego, majacego na celu rozwia-

zanie postawionego zadania.
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Rysunek 4.18. Wyniki badania eyetrackingowego na ekranie Strony gtéwnej w trzeciej wersji prototypu.
Po lewej: Mapa cieplna. Po prawej: Punkty skupienia wzroku.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Dla poréwnania na rysunku 4.19. zamieszczono wyniki pomiaru pochodzace z innej
sesji. 1los¢ i rozrzut punktow skupienia swiadczy o dtuzszym procesie poszukiwania
nawigacji. Diagram wskazuje na az szesciokrotne spogladanie na arkusz z poleceniami
testowymi, co ttumaczy¢ moze silniejsze uczucie zagubienia i zwatpienie w zrozumie-
nie ich tresci. Takze brak silnie zarysowanych obszaréw o wyzszej temperaturze w obu
gornych naroznikach ekranu, informuje o braku zainteresowania tymi obszarami, a tym

samym o kojarzeniu ich z elementami nawigacji.
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Rysunek 4.19. Ekran Strony gtéwnej w trzeciej wersji prototypu w momencie szukania widoku menu.
Po lewej: Mapa cieplna. Po prawej: Punkty skupienia wzroku.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Zauwazono takze, ze pierwszym gestem byto poziome przesunigcie palcem od pra-
wej krawedzi w lewo, co skutkowato znalezieniem widoku powiadomien. Taka sytuacja
okazywala si¢ juz wystarczajaca podpowiedzig pomagajaca W osiaggniecia celu, bo na-
stepnym zaobserwowanym krokiem byt analogiczny gest od przeciwnej krawedzi ekra-
nu.

Moment szukania widoku powiadomien byt druga sytuacja, po szukaniu widoku
menu, ktéra wymagata od uzytkownikow wytezenia uwagi. Uzytkownicy testujacy
aplikacje rozgladali sie po ekranie gtéwnym, jednak bez skutku. Nastgpnym, najczesciej
wykonywanym krokiem, byto szukanie powiadomien w widoku menu. Z wywiadow
wynikato, ze byto ono traktowane jako miejsce, ktére zawierato odsytacze do r6znych
miejsc w aplikacji, a to skojarzenie powodowato, ze spodziewano si¢ odsytacza i do
tego widoku. Kolejne skojarzenie u badanych wynikato z wczesniejszego doswiadcze-

nia z menu, proces myslowy mozna by opisa¢ nastepujaco: ,,.Szukam znowu czegos,
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czego nie wida¢, wiec jest to schowane. Jesli po lewej stronie jest schowane menu, to
moze po prawej beda powiadomienia”. Znajomos¢ systemu i0OS pozwala na wyklucze-
nie z tego procesu myslowego uzycia gestow od gory ekranu, poniewaz to powoduje
wyciagnigcie powiadomien systemowych, a gest od dotu powoduje wyjscie z aplikacji,
wieC pozostajg jedynie opcje ruchéw poziomych od prawej i lewej krawegdzi ekranu.
Skumulowana mapa cieplna (patrz rys. 4.20) pokazuje, ze gérne obszary budzity sto-
sunkowo duze zainteresowanie, najmocniej w przypadku prawego gérnego rogu (punkt
skupienia nr 7). W przypadku powiadomien u czesci respondentéw wystepowato skoja-
rzenie z ikong koperty lub dzwonka, potencjalne miejsce docelowe to prawa strona
ekranu, w sytuacji, gdy lewa strona jest zajeta przez menu.

Rysunek 4.21. Skumulowana mapa cieplna i diagram punktéw skupienia na ekranie aplikacji w momen-
cie szukania widoku powiadomien. Po lewej: Mapa cieplna. Po prawej: Punkty skupienia wzroku.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Powrot do poprzedniego widoku, podobnie jak wczesniej, wykonywany byt odru-
chowo, bez zastanowienia. Uzytkownicy nawet nie byli pewni, czy uzyli gestu, bo nie

zastanawiali si¢ nad tym, tylko po prostu wykonywali. Fakt ten potwierdza jak silne jest
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zakorzeniony nawyk stosowania gestu, wykonanego w poziomie od lewej krawedzi
ekranu w strong prawa, w celu przejscia/powrotu do poprzedniego widoku.

Na pytanie o odczucia zwigzane z brakiem ikon w gtdwnej czesci ekranu, najczest-
sza odpowiedzig byto ,,zaktopotanie” lub ,,zdziwienie”. Na nastepne pytanie ,,Czy Pana/
Pani zdaniem ten prototyp aplikacji powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?”
odpowiadano, ze po pierwszym zetknieciu i uzywaniu aplikacji, ikony nie wydaja si¢
niezbe¢dne, a wrecz dobrze, ze ich nie ma bo nie zajmujg miejsca, a aplikacje da sie
mimo to uzywac bardzo sprawnie i szybko.

Respondenci zapytani o to, czy ich zdaniem prototyp aplikacji jednak powinien za-
wiera¢ ikony nawigacji, odpowiadali czesto, ze wystarczytby krotki samouczek na po-
czatku aplikacji. Wystepowaty takze odpowiedzi, niezaleznie od wieku respondenta, ze
ikony nie sa potrzebne w tym interfejsie. Z racji wyzwania, jakie stawia uzytkownikom
prototyp bez ikon, wyczuwalna byla u nich satysfakcja, wynikajaca prawdopodobnie
z nabrania pewnosci siebie w obstudze i utwierdzenia w posiadanych umiejetnosciach:

,» 1eraz juz wiem, ze moze nie zawierac, nie musi.” — respondent 3.8;

,»Nie, wydaje mi si¢ ze jesli cos dziata dobrze to po co to zmienia¢. Poradzitam
sobie bez ikon, co znaczy, ze ma to sens.” — respondent 3.8;

,»,Nie wiem. Dla mnie niepotrzebne.” — respondent 3.10;

Komentarze spotykajace si¢ blisko z zatozeniami Autora, dotyczacymi uzytecznosci
aplikacji, padt od respondenta 3.4.: ,,Bardzo dobrze oceniam takie rozwigzanie, bo wy-
godnie jest cos wysuna¢, ma sie wtedy wieksza przestrzen na ekranie na elementy i ta-
twiej to wykona¢ w zimie na przystanku, niz trafia¢ w ikony.”, oraz respondenta 3.11.:
,Drobne zdziwienie na poczatku, potem jednak poczutem ulge, ze ikony nie zasmiecaja
widoku aplikacji, jest wiecej miejsca na tresc”.

Na pytanie czy aplikacja powinna jednak zawiera¢ ikony nawigacji padaty stwier-
dzenia sugerujace, ze widok menu powinien by¢ zaznaczony przynajmniej drobng for-
ma graficzna:

»-Menu powinno by¢ delikatnym tacznikiem wysuwane, a powiadomienia po-

winny by¢ widoczne” — respondent 3.3;
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»Uzytkownik si¢ do wszystkiego przyzwyczai, moze fajnie by byto doda¢ krop-
ke, strzatke albo cokolwiek dla os6b mniej obeznanych ze smartfonami, dla osob
starszych.” — respondent 3.5,

oraz stwierdzenia jasno twierdzace, ze powinna by¢ klasyczna nawigacja:
»Tak, wydaje mi sie, ze powinny by¢ ikony, pomimo zastosowania gestow.” —
respondent 3.7.

Odpowiadajac na pytanie ,,Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji powinien
posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?” wiekszos¢é 0sob stwierdzita, ze jest on potrzebny,
chociazby dla os6b stabiej obeznanych w obstudze smartfonéw. Respondenci wyrazali
czesciej troske o innych potencjalnych uzytkownikow tej aplikacji, niz o siebie, twier-
dzac (stusznie zresztg), ze sami radza sobie w takich sytuacjach.

Na pytanie o to czy badani poleciliby taka aplikacje znajomym, odpowiedzi byty
podzielone analogicznie jak w poprzednich testowanych wersjach: czes¢ 0séb potwier-
dza, ze polecitaby ze wzgledu na innowacyjny interfejs, a cze$¢ nie widzi w systemie
nawigacji waloru, ktéry przesadzitby o poleceniu, tylko jest nim raczej zawartos¢ apli-
kacji.

Zebrane w toku eksperymentu dane ilosciowe pozwalajg na poréwnanie parametrow
przebiegu sesji testowych poszczegdlnych wersji prototypu. Za parametry wptywajace
na ocene uzytecznosci przyjeto: wartosci czasu realizacji poszczegélnych etapow testo-
wania, sredni czas realizacji wszystkich polecen, liczbe zadan nieukonczonych, liczbe
prosb o pomoc moderatora, ilos¢ sytuacji rozpraszajacych i zachowan oznaczajacych

niezadowolenie uzytkownikow (patrz tab. 4.7).

Tabela 4.7. Podsumowanie wybranych danych zebranych w toku badan.

Sredni czas

Sredni czas nazna- | Sredniczas | Liczba za- Liczba zacho-

czas na lezienie realizacji dan nie- Liczba présb | Liczbasytu- | wan oznaczaja-
Wersja znalezie- powiado- wszystkich ukonczo- 0 pomoc acji rozpra- cych niezado-
prototypu nie menu mien zadan nych moderatora szajg-cych wolenie
Wersjal | 00:10 00:14 02:02 2 0 0 0
Wersja2 | 00:37 00:28 03:02 9 9 0 3
Wersja3 | 00:56 00:32 02:43 8 7 0 4

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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Ogolnie odnotowano stosunkowo krétki czas pobytu na poszczegolnych widokach,
prawdopodobnie ze wzgledu na naturalng zdolnos¢ i cheé¢ eksploracji interfejsow apli-
kacji przez uzytkownikow. Obserwacje rejestracji wideo poszczegdlnych sesji pozwala-
ja stwierdzi¢ wysoka dynamike wykonywanych czynnosci. Czasy realizacji polecen te-
stowych przez respondentow w poszczegolnych grupach zaprezentowano na wykresach
4.3,44145.

W przypadku grupy testujacej pierwsza wersje prototypu dominujacy procent re-
spondentow zakonczyt sesje w okolicach 2 minut. Pojedyncze przypadki przekraczaty
czas 2 minut, w tym jeden siegnat az 4. Rownomiernos¢ rozktadu wartosci na wykresie

wskazuje na podobna tatwos¢ w realizacji zestawu polecen.

Wykres 4.3. Czas ukonczenia zadan testowych (w sekundach) w grupie testujacej prototyp w wersji 1.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Rozktad czasow realizacji tego samego zestawu polecen w drugiej wersji prototypu
jest nieco bardziej zréznicowany. Swiadczy to o zréznicowaniu zdolnosci poznawczych
i zapamietywania wsrdd grupy uzytkownikéw. Potowa z nich wykonata polecenia poni-
zej 3 minut, reszta w przedziale od 3 — 5 minut. Podobnie jak w poprzedniej grupie, je-
den respondent znaczaco przewyzszyt czasem realizacji wszystkich polecen wyniki po-

zostatych.
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Wykres. 4.4 Czas ukonczenia zadan testowych (w sekundach) w grupie testujacej prototyp w wersji 2.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Najwicksza roznorodnos¢ odnotowano w przypadku czaséw ukonczenia zadan
w 3 grupie. Od bardzo szybkich rozwigzan ponizej 2 minut, do najdtuzszych w okolica-
ch 3 i p6t minuty. Takie charakter danych rozktady danych ukazuje bezposrednio rozni-

ce w poziomie zdolnosci eksploracji interfejsow dotykowych.

Wykres 4.5. Czas ukonczenia zadan testowych (w sekundach) w grupie testujagcej prototyp w wersji 3.

Zrbdto: Opracowanie wiasne.
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Najlepiej pod wzgledem $redniego czasu realizacji wszystkich zadan wypadta grupa
testujgca prototyp w wersji 1, a widocznie dituzsze czasy osiaggnety wersje 2 i 3 (patrz
wyk. 4.6). Najdtuzszy sredni czas realizacji charakteryzuje grupe druga respondentdw,
jednak tutaj nalezy przypomnie¢ o tym, ze druga wersja prototypu zawierata dodatkowy
ekran z samouczkiem, pobyt na nim zajat uzytkownikom srednio 9 sekund. Trzecia gru-
pa, o niecate 40 sekund rozwigzywata polecenia dtuzej, niz pierwsza grupa. Warto tutaj
jednak przypomnie¢ o tym, ze pomiary parametrow nastepowaty kazdorazowo przy

pierwszej stycznosci respondenta z prototypem tej konkretnej aplikaciji.

Wykres 4.6. Zestawienie sredniego czasu wykonania zestawu polecen testowych wszystkich grup.

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Analiza $rednich czasow wykonywania polecen testowych pozwala na wyciggniecie
dodatkowych wnioskéw. Poleceniami wydtuzajagcymi sumaryczny czas realizacji
wszystkich polecen, byty: krok drugi — znalezienie menu, i krok piaty — znalezienie po-
wiadomien. O tyle, o ile w przypadku pierwszej wersji prototypu, kroki te nie przekra-
Czaja czasu realizacji pozostatych polecen, tak w przypadku 2. i 3. wersji sa to zadania
realizowane najdituzej (patrz wyk. 4.7). Pozostate polecenia z listy charakteryzujg si¢

zblizonymi $rednimi czasami trwania.
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Wykres 4.7. Sredni czas wykonania poszczeg6lnych zadan testowych (w sekundach).

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

Zarowno znalezienie i otwarcie widoku menu (patrz wyk. 4.8), jak i te same czyn-
nosci w przypadku widoku powiadomien (patrz wyk. 4.9) zajety najwiecej czasu grupie
3. w poréwnaniu z pozostatymi grupami. Fakt ten wynika najprawdopodobniej z braku
samouczka, na co czes¢ respondentdw, dla ktérych wykonywanie polecen byto znacza-

co utrudnione przez brak ikon nawigacji, zwrdcita uwage w wywiadach.

Wykres 4.8. Sredni czas wykonania polecenia 2. Otworz menu (w sekundach).

Zrédto: Opracowanie wiasne.
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Z kolei poréwnujac czas odnalezienia powiadomien, w stosunku do czasu odnale-
zienia menu za pierwszym razem i odkrycia tym samym mechanizmu dziatania nawiga-
cji w aplikacji ,,Film”, wypada on znaczaco lepiej, bo jest o ok. 20 sekund krétszy.
Swiadczy to o skutecznym mechanizmie uczenia si¢ i zapamietywania faktow przez

uzytkownikow.

Wykres 4.9. Sredni czas wykonania polecenia 5. Otworz powiadomienia (w sekundach).

Zrbdto: Opracowanie wiasne.

W trakcie sesji badan odnotowano dodatkowe, zastanawiajace spostrzezenie. Kilka
z badanych os6b probowato wykona¢ powr6t do poprzedniego ekranu za pomoca zde-
cydowanego i parokrotnie pod rzad powtdrzonego, poziomego gestu, od prawej kraweg-
dzi w lewo, czyli odwrotnie niz jest to zaimplementowane w systemie iOS i wynikatoby
z przyzwyczajen uzytkownikow. Potencjalng przyczyna takiego zjawiska mogto by¢
podswiadome zasugerowanie si¢ Kierunkiem przesuwania sie tresci w trakcie animacji
przejs¢ miedzy widokami. Zjawisko to nie jest do konca zrozumiate, nawet przez samy-
ch zainteresowanych. Mozna takze potaczy¢ to zjawisko z kilkukrotnie zaobserwowang
sytuacja otwierania powiadomien w trakcie szukania menu, tym samym rodzajem gestu.

Ogolna jakos¢ wywiaddw pogtebionych oceniona zostata przez Autora, jako bardzo
dobra, ze wzgledu na aktywna che¢ udziatu badanych w eksperymencie, duze zaintere-
sowanie, a takze swobodng atmosfere i brak krepacji. Trafnos¢ wywiaddéw réwniez
stwierdzono na wysokim poziomie, gdyz udzielone odpowiedzi pokrywaty si¢ z zaob-

serwowanymi na nagraniach sesji testowych zachowaniami respondentéw.
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ZAKONCZENIE

Uzytkownicy smartfonow korzystajg z aplikacji mobilnych z niemalejacym zaanga-
zowaniem w wielu sytuacjach zycia codziennego. Przyczynit si¢ do tego rozwdj techno-
logiczny, zmiany kulturowe i spoteczne pociagajace za sobg konwergencje medidw, jak
rowniez mediatyzacj¢ przestrzeni spotecznej i informacyjnej. Kwestie te zostaty szcze-
gotowo przedstawione i przeanalizowane w rozdziale pierwszym. Zjawisko mobilnosci,
jako wynik digitalizacji i konwergencji medidw, przyczynia sie do aplikatyzacji tresci,
dzieki czemu wspotczesny odbiorca zaspokaja swoje potrzeby spoteczne i kulturalne.
Problematyka komunikacji cztowieka z urzadzeniem mobilnym opisana w drugim roz-
dziale, rozpatrywana w oparciu o0 zjawisko interakcji uzytkownika z interfejsami fi-
zycznymi i cyfrowymi, uwidacznia szereg zaleznosci w obszarze proceséw poznawczy-
ch w zaleznosci od charakterystyki i budowy graficznej ptaszczyzny reprezentacji in-
formacji. R6znorodnos¢ tresci implikuje spektrum rozwigzan w zakresie planowania
i konstruowania interfejsow aplikacji mobilnych, a to z kolei odbija si¢ na doswiadcze-
niach uzytkownikdw. Autor opisuje w trzecim rozdziale aspekty dotykowych ekranéw
smartfonéw oferujace tworcom oprogramowania mobilnego implementowanie szero-
Kiego spektrum rozwigzan interakcji, ktére dodatkowo poddane analizie heurystycznej
pozwalaja na osiggniecie wysokiego poziomu uzytecznosci. Oczekiwania odbiorcéw
w kwestii sprawnej i intuicyjnej obstugi aplikacji, a takze wygodnego i szybkiego do-
stepu do informacji, stanowia istote dziatan projektowych rzutujacych ostatecznie na
poziom satysfakcji uzytkownikow z korzystania z aplikacji mobilnych.

Przyjeta w pracy metodologia, w potaczeniu z wykorzystanymi technikami i narze-
dziami badawczymi, pozwolita na ustalenie istotnych danych, dotyczacych rozwigzan
graficznych i funkcjonalnych w obrebie interfejsu graficznego prototypu aplikacji mo-
bilnej. Podjety eksperyment oscylowat na granicy naruszenia niektorych zasad ze zbioru

heurystyk Jakoba Nielsena. Proba zbadania charakterystyki interakcji na linii cztowiek-
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komputer, w obliczu ekran6w dotykowych urzadzen mobilnych, przyczyni¢ sie moze do
okreslenia poziomu gotowosci uzytkownikow na potencjalne modyfikacje standardo-
wych rozwiazan interfejsu graficznego aplikacji mobilnych, polegajacego na redukcji
elementéw graficznych na rzecz stosowania gestow.

Na podstawie wynikdéw przeprowadzonych sesji badawczych na grupie uzytkowni-
kéw stwierdza sie, ze cel gtdwny pracy, polegajacy na rozszerzeniu wiedzy na temat
aktualnych standardow w obszarze projektowania rozwiagzan w obszarze nawigacji we-
wnetrznej aplikacji mobilnych, stuzacej do komunikacji na linii uzytkownik-smartfon,
zostat zrealizowany. Poréwnanie to zaowocowato zbiorem danych, ktére poddane anali-
zie pozwolity na stwierdzenie, moéwigce o tym, ze nieznacznemu wydtuzeniu ulegt je-
dynie proces zapoznawania si¢ uzytkownikow z charakterystyka obstugi przedtozonego
im interfejsu bez wizualnych elementow nawigacji, natomiast realizacja zadan przebie-
gata na poziomie zblizonym do wersji ze standardowym rozwiazaniem nawigacji.

Ocena sprawnosci korzystania z interfejsu opartego na standardowej nawigacji

Pomiar wskaznikow zgromadzonych w ramach realizowania scenariuszy testowych
dostarcza wzorzec pozwalajacy na stwierdzenie, ze w przypadku testowania prototypu
aplikacji mobilnej ze standardowymi elementami wizualnymi nawigacji wewnetrznej
uzytkownicy, przez caty czas trwania sesji, radzili sobie z obstuga interfejsu aplikacji
bez identyfikowalnych probleméw. Analiza odpowiedzi oraz nagran sesji testowych po-
zwala jednoznacznie na stwierdzenie wysokiego poziomu sprawnosci interakcji uzyt-
kownikow w obliczu standardowych rozwigzan nawigacji. Sytuacja, w ktdrej zostali
postawieni testujacy, nie wymagata alternacji ich postawy w zakresie komunikowania
z interfejsem na urzadzeniu mobilnym, pozwalata na czerpanie z nabytych przyzwycza-
jen i nie zmuszata do wykraczania poza znane im sciezki proceséw poznawczych.

Ocena sprawnosci korzystania z interfejsu opartego na nawigacji gesturalnej

Na podstawie wynikow badan zaobserwowano, ze czas realizacji zadan w prototy-
pie o interfejsie pozbawionym ikon jest nieznacznie dtuzszy niz czas potrzebny do wy-
konania tych samych zadan w wersji z ikonami. Pomimo poczatkowych zaktopotan
i drobnych frustracji, sposb nawigowania zostat przez badanych zrozumiany, zapamig-
tany i stosowany biegle w trakcie realizacji dalszych etapow sesji testowych. Zetknigcie

si¢ respondentéw z tymi dwoma charakterystycznymi wersjami prototypu przyniosto
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takze pozytywne opinie, dotyczace catosciowego wygladu i funkcjonowania interfejsu
aplikacji. Niektore z wymienionych zalet to wyzszy poziom wizualnego tadu i wigksza
ilos¢ miejsca na tres¢ oraz brak elementéw odciggajacych uwage od tresci, a co za tym
idzie, wigksza sprawnosc¢ i przyjemnos¢ korzystania z aplikacji.

Okreslenie znaczenia elementow wizualnych stosowanych w nawigacji

Stycznos¢ uzytkownikow ze srodowiskiem interfejsow na ekranach dotykowych
przyczynita si¢ do swobody w eksploracji przedtozonego im prototypu aplikacji w wer-
sji nieposiadajacej ikon nawigacji. Jednym ze wskazywanych przez respondentow fak-
tow, ktére pomagaty im w jego eksploracji, byto skojarzenie umiejscowienia ikony
menu, znajdujacej si¢ najczesciej w lewym gornym rogu ekranu. Nasuwato to skojarze-
nie, pomagajace w znalezieniu widoku menu, nawet pomimo braku jakichkolwiek gra-
ficznych oznaczen. Z kolei ukrycie widoku powiadomien za prawg krawedzig ekranu
nie byto dla catej grupy badanych sprawg oczywista. W niektorych przypadkach docho-
dzito do odkrycia go przypadkowo, w trakcie poszukiwania menu. Redukcja graficzny-
ch elementéw nawigacji powoduje wieksze wymagania w trakcie procesu poznawania
I uczenia si¢ aplikacji, nieznacznie go wydtuza. Lecz jednoczesnie ocena uzytecznosci
takiego interfejsu spotyka si¢ z uznaniem i stwierdzeniem wygody, ptynnosci i tatwosci
W uzywaniu.

Ocena umiejetnosci poznawania i eksploracji interfejsu

W trakcie sesji testowych stwierdzono aktywnos¢ uzytkownikdéw na wysokim po-
ziomie w zakresie eksploracji interfejsu widzianej po raz pierwszy aplikacji. Odwoty-
wali si¢ oni do wiasnych umiejetnosci nabytych w trakcie codziennego uzytkowania
smartfonéw. Sprawnos¢ interakcji, wedtug przeprowadzonych obserwacji, jest nieza-
lezna od pici, wieku czy wyksztatcenia. Zaobserwowano takze wielokrotnie powtarza-
jacy sie wzér, w momencie realizacji czynnosci przejscia do poprzedniego widoku.
U znakomitej wigkszosci respondentow byta ona odruchowa i dokonywana bez zasta-
nowienia, a nawet bez $wiadomosci techniki uzytej do jej wykonania. Swiadczy¢ to
moze o silnie zakorzenionych nawykach, nabytych w procesie interakcji z ekranami do-
tykowymi i aktualnymi mobilnymi systemami operacyjnymi.

Okreslenie znaczenia instruktazu dla sprawnosci korzystania z aplikacji
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Najmniej jednoznacznym do zweryfikowania okazat si¢ cel szczegbtowy, majacy za
zadanie okreslenie znaczenia samouczka dla sprawnosci korzystania z aplikacji. Re-
spondenci, ktdrzy otrzymali przywilej zapoznania si¢ z instruktazem, w duzej mierze
nie zwracali na niego uwagi w procesie testowania prototypu, tym samym $swiadomie
wybierajac podejscie, polegajace na samodzielnym rozpoznaniu charakterystyki inter-
fejsu, co w paru przypadkach konczyto si¢ prosba o pomoc, kierowang w strone mode-
ratora. Niektore odpowiedzi udzielane w wywiadzie pogit¢bionym swiadczyty o $wia-
domym pomijaniu instruktazu, inne o catkowitym braku swiadomosci jego istnienia.
Pozostali respondenci oznajmili, ze zapoznali si¢ z samouczkiem, z czego czes¢ stwier-
dzita, ze byt on pomocny. Grupa badajacych trzecig wersj¢ prototypu, czyli te bez in-
struktazu, podobnie jak w przypadku drugiej wersji, czesciowo radzita sobie skutecznie
z samodzielnym rozpoznaniem koniecznosci uzywania gestow do nawigowania, a cz¢-
sciowo prosita o pomoc. Z indywidualnych rozméw po tych sesjach zebrano odpowie-
dzi, traktujace zarowno o koniecznosci, jak i braku koniecznosci umieszczania samo-
uczka w aplikacji. Ogolnie, stwierdzono jednak, ze czy w postaci samouczka, czy w po-
staci podpowiedzi moderatora, wystarczy jednorazowa informacja o koniecznosci na-
wigowania gestami, aby uzytkownik zapamietat ten fakt i wykorzystywat go skutecznie
do dziatan, bez oznak zastanawiania sie, ani wigkszych trudnosci w wykonywaniu pole-
cen testowych.

Dane ilosciowe zebrane w toku badan wskazuja na czesciowe potwierdzenie hipote-
zy postawionej w niniejszej dysertacji. Czasy realizacji zadan w wersjach 2 i 3, sg $red-
nio o 1 minute dtuzsze w przypadku wersji drugiej — prototypu z samouczkiem, a o0 38
sekund dla wersji trzeciej — bez samouczka, niz w przypadku pierwszej wersji prototypu
aplikacji ,,Film”. Jednak za jej falsyfikacja przemawiaja subiektywne odczucia respon-
dentéw, zebrane w toku indywidualnych wywiadéw pogtebionych. Opinie dotyczace
wygody i fatwosci w korzystaniu z aplikacji, a takze pozytywny odbior estetyki interfej-
su produktu cyfrowego, swiadcza o aprobacie zaproponowanych rozwigzan. Uznanie
wskaznika satysfakcji uzytkownika z korzystania z aplikacji za wazniejszy, niz dane
statystyczne dotyczace czasu realizacji polecen zebrane w toku badan, pozwoli na
stwierdzenie, ze projekt interfejsu graficznego uzytkownika aplikacji mobilnej na urza-

dzenie typu smartfon z rozwigzaniem nawigacji wewnetrznej bazujacej wytacznie na

2021272



gestach, nie obniza jednoznacznie poziomu uzytecznosci, w stosunku do interfejsu
opartego na powszechnie stosowanym standardzie wizualnej reprezentacji elementow
nawigacji.

Producenci smartfonéw i oprogramowania mobilnego ustalaja aktualne standardy
rozwigzan interakcji uzytkownikdéw z urzadzeniami i obstugiwanymi przez nie aplika-
cjami. Wszystkie zabiegi projektowe i programistyczne w tej kwestii maja na celu osia-
ganie coraz bardziej aktualnych i satysfakcjonujacych rozwigzan komunikacyjnych na
linii uzytkownik-smartfon. Wprowadzanie innowacji spotyka si¢ niejednokrotnie z kry-
tyka ze strony uzytkownikow, lecz czesto takze z uznaniem i entuzjastycznym podej-
sciem, zwlaszcza w kwestii proponowanych udogodnien w obstudze. Przyzwyczajenia
dotyczace metod interakcji bywajg dos¢ osobliwe, przez co zapoznawanie Si¢ z nowymi
wersjami aplikacji i mobilnych systemow operacyjnych, posiadajacymi udoskonalenia
w tym obszarze i wymagajacymi zerwania z dotychczasowymi przyzwyczajeniami,
przez co takze poswigcenia energii na zapoznanie si¢ z nimi, moze spotykac si¢ z opo-
rem ze strony uzytkownikow. Stad tez migdzy innymi, istnieje przekonanie, ze niewiel-
Kie ulepszenia moga nie by¢ warte zachodu40°.

Warto zaznaczy¢ takze, iz stworzenie standardu bazujgcego na przypisaniu gestow
przesuniecia poziomego od prawej, badz lewej krawedzi ekranu, implikowatoby ko-
niecznos¢ wprowadzenia nowych standardéw rozwigzan w obrebie tworzenia interfej-
sow aplikacji mobilnych. Dotyczytyby one szczegdlnie elementéw przesuwnych w po-
ziomie w obrebie tresci aplikacji. Kwestia ta niewatpliwie wymaga przeprowadzenia
dalszych obserwacji i badan, w tym takze rozszerzenia zakresu na mobilny system ope-
racyjny Android i obstugujace go urzadzenia, ze wzgledu na odrgbng charakterystyke

rozwigzan zaimplementowanych na poziomie komunikacji z uzytkownikiem.

409 J. Tidwell, Sprawdzone wzorce projektowe..., dz. cyt., s. 33.
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Streszczenie

Uzytkownicy smartfonéw korzystajg z aplikacji mobilnych z niemalejgcym zaangazowaniem
w wielu aspektach zycia codziennego. Przyczynif sie do tego rozwdj technologiczny, zmiany kul-
turowe i spofeczne, jak réwniez mediatyzacja przestrzeni spofecznej i informacyjnej. Niniejsza
praca ma na celu poszerzenie wiedzy z zakresu interakcji czzowiek-komputer poprzez prowadze-
nie badas w zakresie gestow na ekranach dotykowych na urzgdzeniach mobilnych. Poruszono
w niej kwestie teoretyczne zjawisk takich jak konwergencja mediéw, digitalizacja, mobilnos¢,
bedgca wynikiem digitalizacji i konwergencji medidw, a takze aplikatyzacji tresci i zycia co-
dziennego. Opisana zostafa takze charakterystyka roznych typdéw aplikacji mobilnych. Praca
porusza takze problematyke komunikacji czfowieka z urzgdzeniem mobilnym, rozpatrywang
w oparciu o zjawisko interakcji uzytkownika z interfejsami fizycznymi i cyfrowymi, oraz zalezno-
sci w obszarze proceséw poznawczych i doswiadczes uzytkownikéw. Autor opisuje kluczowe
aspekty dotykowych ekrandw smartfonéw oferujgce twércom oprogramowania mobilnego moz-
liwos¢ implementowania szerokiego spektrum rozwigzarn interakcji, ktére dodatkowo poddane
analizie heurystycznej pozwalajg na osiggnigcie wysokiego poziomu uzytecznosci. Nie bez zna-
czenia sq oczekiwania odbiorcdw odnosnie sprawnej i intuicyjnej obsfugi aplikacji, a takze wy-
godnego i szybkiego dostepu do informacji, gdyz stanowi to istote dziafas projektowych rzutujg-
cych ostatecznie na poziom satysfakcji uzytkownikéw z korzystania z aplikacji mobilnych. Przy-
jeta w pracy metodologia, w poZgczeniu z wykorzystanymi technikami i narzedziami badawczy-
mi, ma na celu ustalenie istotnych kwestii, dotyczgcych rozwigzan graficznych i funkcjonalnych
w obrebie interfejsu graficznego prototypu aplikacji mobilnej. Podjety eksperyment jest probg
zbadania charakterystyki interakcji na linii czfowiek-komputer, w kontakcie z ekranami dotyko-
wymi urzgdzen mobilnych w obliczu réznych rozwigzarn nawigacji wewnetrznej zaimplemento-
wanej w interfejsie prototypu aplikacji. Wnioski pfyngce z pracy przyczynic¢ sie mogg do okre-
slenia reakcji uzytkownikéw na potencjalne modyfikacje standardowych rozwigzas interfejsu
graficznego aplikacji mobilnych, polegajgcych na redukcji elementéw graficznych nawigacji
wewnetrznej na rzecz interakcji wykonywanych gestami.
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The role of mobile application interfaces
in the processes of communication with the user

Summary

People use mobile applications with growing commitment in many aspects of everyday life. This
is due to technological development, cultural and social changes, as well as the mediatization of
social and information space. This paper aims to broaden the knowledge of human-computer
interactions by conducting study of gestures on mobile devices touch screens. It contains theore-
tical issues of such phenomena as media convergence, digitization, mobility as a result of media
digitization and media convergence, as well as everyday life application. The characteristics of
various types of mobile applications are also described. Dissertation also deals with the issues
of communication between human and mobile devices, considered on the basis of the phenome-
non of users' interactions with physical and digital interfaces, as well as dependencies in the
area of cognitive processes and user experiences. The author describes key aspects of smart-
phone touch screens and possibilities of interaction solutions that developers are offered. Addi-
tional subjection to heuristic analysis allows to achieve a high level of usability. The user's
expectations of efficient and intuitive applications, as well as convenient and quick access to
information, are the essence of project activities that ultimately affect the level of user satisfac-
tion. Chosen methodology in conjunction with used techniques and research tools, aims to de-
termine importance in graphic and functional solutions within the graphical interface of mobile
applications prototypes. The undertaken experiment is an attempt to investigate the characteri-
stics of human-computer interactions with mobile devices touch screens in case of various in-
ternal navigation solutions implemented. The conclusions may contribute to determining the
reaction of users to potential modifications of standard graphical interface solutions in mobile
applications, based on the reduction of graphic elements of internal navigation in favor of inte-
ractions performed with gestures.
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Zalacznik nr 1

Kwestionariusz ankiety okreslajacej grupe docelowych respondentow.

1. Czy uzywasz smartfona iPhone firmy Tak / Nie
Apple?
2. Jakiego modelu iPhone aktualnie uzywa- | 6 /6S/6S Plus/7 /7 Plus/8/8Plus/ X/
sz? XS/ XS Max/XR/11/11Pro/ 11 Pro
Max /12 /12 Mini / 12 Pro/ 12 Pro Max / SE
3. Jak dtugo uzywasz iPhone'a? Krécej niz 1 rok / Okoto roku / Diuzej niz
1 rok
4. Czy po zakupie nowego smartfona po- Wszystko jest dla mnie intuicyjne / Potrzebu-
trzebujesz duzo czasu na poznanie jego | je kilku dni na przyzwyczajenie / Z trudem
obstugi? sie przyzwyczajam do zmian
5. Jaki posiadasz system operacyjny na iOS 14 /i0S 13/ Starszy / Nie wiem
swoim urzadzeniu?
6. Jak intensywnie w ciaggu dnia korzystasz | Non stop, zatatwiam na nim niemal
ze smartfona? wszystko / Przez wigkszos¢ dnia, korzystam z
wielu aplikacji / Umiarkowanie czesto po
niego siegam / Niewiele, korzystam raczej
gtéwnie do komunikacji
7. W jaki sposdb dowiadujesz si¢ 0 mozli- | Poznaje samodzielnie w trakcie uzywania /
wosciach obstugi smartfona i aplikacji Z samouczkow w systemie iOS /
mobilnych za pomoca gestow? Z opisOw ustawien w systemie iOS /
Z samouczkow w zainstalowanych aplikacja-
ch/
Z Internetu (artykuty, video) /
Od znajomych
8. Jakie gesty wykonujesz najczesciej? Usun/Wycisz/Archiwizuj (aplikacja Wiado-

mosci, Messenger, WhatsApp, Signal, Tele-
fon) /

Powrét do poprzedniego widoku (gest prze-
suniecia od lewej krawedzi ekranu) /
Przejscie do nastepnego widoku (gest przesu-
niecia od prawej krawedzi ekranu) /

Powrdt do poprzedniej podstrony (aplikacja
Safari) /

Przejscie do poprzedniej podstrony (aplikacja
Safari) /

Oznacz jako przeczytane (aplikacja Mail) /
Inne...
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9. Jak okreslisz czestotliwosé wykorzysty- | Zawsze - zapamigtuje gesty i wykorzystuje je
wania gestow zamiast ikon do obstugi za kazdym razem /
aplikacjach mobilnych? Czesto - zapamietuje gesty, ale stosuje je
wymiennie z ikonami /
Sporadycznie - pamigtam o gestach, ale uzy-
wam ich tylko w niektérych przypadkach /
Rzadko - zapominam o tym, ze moge uzy¢
gestow /
Jesli nie musze, to nie uzywam gestow
10. Jak ogolnie oceniasz uzytecznos¢ gestow | mato uzyteczne 1/2/3/4 /5 bardzo uzy-
stuzacych do nawigacji wewnatrz apli- | teczne
kacji mobilnych?
11. Okresl swoja ptec: Kobieta / Me¢zczyzna / Inna
12. Okresl swoj wiek: 18-25 lat / 26-35 lat / 36-45 lat / 46-55 lat /
55+
13. Miejsce zamieszkania: Miasto powyzej 500 tys. mieszkancow /
Miasto od 150 do 500 tys. mieszkancOw /
Miasto od 50 tys. do 150 tys. mieszkancow /
Miasto ponizej 50 tys. mieszkancow /
Wie$
14. Jakie posiadasz wyksztatcenie? Podstawowe / Srednie / Zawodowe / Wyzsze
licencjackie / Wyzsze magisterskie / Wyzsze
doktorskie
15. 15. Sytuacja zawodowa: Ucze sie / Pracuje sezonowo / Jestem na stazu
/ Umowa o dzieto/zlecenie / Etat / Witasna
dziatalnos¢ gospodarcza / Nie pracuje
16. W jakiej branzy pracujesz? Administracja / Budownictwo / Branza kre-

atywna / Edukacja / Banki, ubezpieczenia /
Handel / Obstuga biznesu / Przemyst spo-
zyweczy / Rolnictwo / Stuzba zdrowia /
Transport / Turystyka / Ustugi gastronomicz-
ne/ Inne...
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Zakacznik nr 2
Wyniki ankiety okreslajacej grupe docelowych respondentow.
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Zakacznik nr 3

Arkusz dla badanych z zestawem zadan testowych dla wszystkich wersji prototypu.

Aplikacja FILM to baza tytutéw filmowych i serialowych. Mozna dzigki niej pozna¢ szczegoty
dotyczace filmu lub serialu (gatunek, rezyser, obsada), a takze przeczytaé¢ opis danej produkcji.
Aplikacja pozwala na tworzenie listy ulubionych filmow i seriali. Mozna takze tworzy¢ liste
znajomych, a dzieki powiadomieniom zapozna¢ sie z ich aktywnoscia.

Badanie odbywa sie na prototypie o okrojonej zawartosci. Nie wszystkie pozycje filmowe sa
dostepne. W trakcie badania nagrywany jest ekran i dzwiek. Wskazane jest ,,myslenie na gtos” —
komentowanie wykonywanych polecen lub probleméw z nimi zwigzanych.

Na poczatku prosze przeczyta¢ wszystkie polecenia.
Prosze wykona¢ kolejno ponizsze polecenia, powoli, bez pospiechu:

1. Zaloguj si¢ do aplikacji uzywajac wypetnionego juz formularza

2. Otwdrz menu i wybierz kategori¢ Filmy

3. Wybierz z listy film ,,Joker” i dodaj go do ulubionych

4. Wybierz z listy film ,,Parasite” i dodaj go do ulubionych

5. Otworz powiadomienia i zauwaz, ze jeden ze znajomych lubi serial ,,Stranger
Things 3*

6. Serial ,,Stranger Things 3" dodaj do ulubionych

7. 1dz do ekranu Ulubione, wybierz z listy film ,,Parasite” i usun go z ulubionych

8. Przejdz do ekranu Znajomi i dodaj Arnolda do znajomych

IdZ do ekranu strona gtéwna

10. Wyloguj si¢ z aplikacji
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Zakacznik nr 4

Kwestionariusz wywiadu pogt¢bionego do prototypu w wersji nr 1.

1. Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak ocenia Pan/Pani mozliwosci wyko-
nywania ich w tym prototypie aplikacji?

2. Czy wykorzystywatl Pan/Pani gesty do obstugiwania aplikacji?

3. Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za pierwszym razem? Jak ocenia Pan/
Pani taki sposob otwierania menu?

4. Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powiadomieniami za pierwszym razem? Jak
ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania powiadomien?

5. Jak ocenia Pan/Pani metod¢ wyjscia z widoku Opisu filmu/serialu?

6. Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim znajomym ze wzgledu na zawarty w niej
sposéb nawigacji?

7. Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigzania nawigacji w aplikacjach mobil-
nych — ikony czy gesty?

8. Metryczka: pte¢, wiek, miejsce zamieszkania, wyksztatcenie, sytuacja zawodowa,

branza.

2321272



Zakacznik nr 5

Kwestionariusz wywiadu pogt¢bionego do prototypu w wersji nr 2.

10.

11.

12.

13.

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak ocenia Pan/Pani mozliwosci wyko-
nywania ich w tym prototypie aplikacji?

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji. Do poruszania si¢ po aplikacji nie-
zbedne byto uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie rozwigzanie?

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za pierwszym razem? Jak ocenia Pan/
Pani taki sposob otwierania menu?

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powiadomieniami za pierwszym razem? Jak
ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania powiadomien?

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku Opisu filmu/serialu?

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon menu i powiadomien w nawigacji?
Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji powinien zawiera¢ ikony menu i po-
wiadomien?

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu umieszczonego po zalogowaniu si¢ w
aplikacji?

Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania tej aplikacji?

Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim znajomym ze wzgledu na zawarty w niej
sposéb nawigacji?

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposobie nawigowania? Jesli tak to jaki-
ch?

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigzania nawigacji w aplikacjach mobil-
nych — ikony czy gesty?

Metryczka: pte¢, wiek, miejsce zamieszkania, wyksztatcenie, sytuacja zawodowa,

branza.

233/272



Zakacznik nr 6

Kwestionariusz wywiadu pogt¢bionego do prototypu w wersji nr 3.

1. Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak ocenia Pan/Pani mozliwosci wykony-
wania ich w tym prototypie aplikacji?

2. W prototypie aplikacji nie byto ikon nawigacji, Do poruszania nawigowania nie-
zbedne byto uzywanie gestdéw. Jak ocenia Pan/Pani takie rozwigzanie?

3. Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za pierwszym razem? Jak ocenia Pan/
Pani taki sposob otwierania menu?

4. Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powiadomieniami za pierwszym razem? Jak
ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania powiadomien?

5. Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku Opisu filmu/serialu?

6. Jakie odczucia wywotatl u pana/Pani brak ikon menu i powiadomien w nawigacji?

7. Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji powinien zawiera¢ ikony menu i po-
wiadomien?

8. Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji powinien zawiera¢ samouczek instru-
ujacy o sposobie nawigowania?

9. Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacj¢ swoim znajomym ze wzgledu na zawarty w niej
sposob nawigacji?

10.Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposobie nawigowania? Jesli tak to jaki-
ch?

11.Jaki w ogdle preferuje Pan/Pani sposdb rozwigzania nawigacji w aplikacjach mobil-
nych — ikony czy gesty?

12.Metryczka: pte¢, wiek, miejsce zamieszkania, wyksztatcenie, sytuacja zawodowa,

branza.
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Zakacznik nr 7

Tabela respondentéw bioracych udziat w badaniu.

Lp | Pleé Wiek | Zamieszkanie | Wyksztalcenie | Sytuacja Branza Badanie
(ilosé miesz- zawodowa | zawodowa | na wersji
kancow) prototypu

1. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o kultura i nrl.

sterskie dzieto sztuka

2. | kobieta 18-25 | pow. 500 tys. | zawodowe umowa o gastrono- nrl.

prace mia

3. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wiasna edukacja nri.

sterskie dziatalnos¢

4. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wilasna kreacja nri.

sterskie dziatalnos¢

5. | kobieta 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o obstuga nrl.

sterskie pracg biznesu

6. | kobieta 46-55 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o handel nrl.

sterskie prace

7. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wiasna stuzba nrl.

sterskie dziatalnos¢ | zdrowia

8. | mezczyzna | 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o transport nrl.

sterskie prace

9. | kobieta 26-35 | 150-500 tys. wyzsze licen- | umowa o kreacja nrl.

cjackie dzieto

10. | mezczyzna | 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze licen- | wilasha stuzba nrl.

cjackie dziatalnos¢ | zdrowia

11. | kobieta 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o kreacja nrl.

sterskie prace

12. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o obstuga nrl.

sterskie prace biznesu

13. | kobieta 46-55 | 50-150 tys. wyzsze licen- | umowa o administra- nri.

cjackie prace cja

14. | mezczyzna | 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o IT nrl.

sterskie prace

15. | kobieta 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o obstuga nrl.

sterskie prace biznesu

16. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze licen- | umowa o kreacja nr2.

cjackie dzieto

17. | mezczyzna | 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o handel nr2.

sterskie prace

18. | kobieta 26-35 | 50-100 tys. zawodowe wiasna turystyka nr2.

dziatalnos¢

19. | mezczyzna | 36-45 | pon. 50 tys. wyzsze licen- | wiasna stuzba nr2.

cjackie dziatalnos¢ | zdrowia
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20. | kobieta 18-25 | pow. 500 tys. | zawodowe umowa o gastrono- nr2.
prace mia
21. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wilasna kreacja nr2.
sterskie dziatalnosé¢
22. | kobieta 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o kreacja nr2.
sterskie prace
23. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o obstuga nr2.
sterskie prace biznesu
24. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wiasha stuzba nr2.
sterskie dziatalnos¢ | zdrowia
25. | mezczyzna | 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | nie pracuje | edukacja nr2.
sterskie
26. | kobieta 46-55 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o edukacja nr2.
sterskie prace
27. | mgzczyzna | 46-55 | pow. 500 tys. | zawodowe wiasna kreacja nr2.
dziatalnos¢
28. | kobieta 18-25 | pow. 500 tys. | $rednie nie pracuje | handel nr2.
29. | kobieta 46-55 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o edukacja nr2.
sterskie prace
30. | kobieta 26-35 | pon. 50 tys. wyzsze magi- | umowa o kreacja nr2.
sterskie prace
31. | kobieta 46-55 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o stuzba nr3.
sterskie prace zdrowia
32. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o kreacja nr 3.
sterskie prace
33. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | mgzczyzna umowa o gastrono- nr 3.
dzieto mia
34. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wilasha kreacja nr3.
sterskie dziatalnos¢
35. | kobieta 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wiasha obstuga nr3.
sterskie dziatalnos¢ | biznesu
36. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze licen- | umowa o kreacja nr3.
cjackie dzieto
37. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | wilasna kreacja nr 3.
sterskie dziatalnos¢
38. | kobieta 18-25 | pow. 500 tys. | $rednie umowa o stuzba nr3.
dzieto zdrowia
39. | kobieta 18-25 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | ucze Si¢ kreacja nr 3.
sterskie
40. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | $rednie umowa o handel nr 3.
dzieto
41. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o kreacja nr3.
sterskie prace
42. | kobieta 18-25 | pon. 50 tys. srednie ucze sie kreacja nr3.
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43. | kobieta 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o banki/ nr3.
sterskie prace ubezpie-
czenia
44. | mezczyzna | 26-35 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o handel nr 3.
sterskie prace
45, | mezczyzna | 36-45 | pow. 500 tys. | wyzsze magi- | umowa o kreacja nr3.
sterskie prace
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Zakacznik nr 8

Transkrypcja indywidualnych wywiaddw pogtebionych dla prototypu nr 1.

Respondent

1.1

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bezproblemowo.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Czasami.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Bez problemu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Klasyczny sposob otwierania menu, znany mi,
jestem z nim obyta, ikona hamburger jest rozpo-
znawalna, jak mysle 0 menu to widze karte w re-
stauracji lub trzy kreski.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia sg widoczne od samego poczatku,
jak tylko zobaczytam ekran strony gtéwnej to
wiedziatam gdzie sa.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania po-
wiadomien?

Przez chwile si¢ zastanawiatam czy powiadomie-
nia nie powinny by¢ w menu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

To byla jedyna rzecz z ktérg miatam problem, na
poczatku szukatam wzrokiem gdzie jest strzatecz-
ka, czy znaczek sugerujacy wyjscie, nie widzia-
tam, sprébowatam zrobi¢ gestem ale moze nie
doktadnie, bez pewnosci, jak to si¢ nie udato to
zauwazytam ikonke menu lub powiadomien, péz-
niej zobaczytam, ze jakas byta ikonka, zeby wro-
ci¢, wiec jej uzytam.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Jak najbardziej.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Jestem z pokolenia ikon, jestem wzrokowcem,
wigc wydaje mi sie, ze to jest lepsze rozwiazanie.
Obecnie dzieci szybciej uczg si¢ obstugi gestami
urzadzen elektronicznych i szybciej porozumie-
waja Sie gestami, niz czytac tekst i uczy¢ sie lite-
rek.
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Respondent

1.2.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bezproblemowo.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak, zauwazytam, ze mozna wykonywac przejscia
miegdzy ekranami za pomocg gestow.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Intuicyjnie. Ikona powiedziata mi o tym.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania menu?

Standardowy, bardzo dobry.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia gestem wiaczytam, pomimo ze
byta ikona.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania po-
wiadomien?

W porzadku.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Zauwazytam strzatke i jej uzywam.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak, jak najbardziej.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Ikony czesciej spotykam, niz gesty, gesty rzadziej
wykorzystuje.

Respondent

1.3.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Ich wykonanie byto bezproblemowe.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Nie.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Za pierwszym razem bez problemu, pod ikonka
hamburger menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania menu?

Standardowy sposob otwierania.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Bezproblemowo, pod ikonka dzwonka w prawym
gornym rogu,

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania po-
wiadomien?

Standardowo, podobnie jak w innych aplikacjach.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Strzatka powrotu, bezproblemowo, tak jak wszg-
dzie w aplikacjach.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma dla mnie znaczenia, uzywam tego i tego.
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Respondent

1.4.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bezproblemowo.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Nie, byty ikony, wiec uzywatam ikon.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Menu w lewym gérnym rogu znalaztam po ikon-
ce.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania menu?

Tak jak w kazdej znanej mi aplikacji.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Byly w prawym gérnym rogu.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania po-
wiadomien?

Znajdowaly si¢ w standardowym miejscu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

By1a strzatka, standardowo, bezproblemowo.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie wiem.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Wszystko mi jedno, jak jest dobre wprowadzenie
samouczek to gesty sa fajne, ale ikony sg bardziej
oczywiste.

Respondent

1.5.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Dobrze, nie byto probleméw z wykonaniem pole-
cen.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Udato mi sie znalez¢ intuicyjnie.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Po drugiej stronie co menu. naturalne rozwigza-
nie.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Do wykonania bez zastanawiania sie, szybko,
fatwy sposéb.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie jest to dla mnie wyznacznik polecenia.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma to znaczenia dla mnie, jesli mam wybrac¢
to wole ikony.

Respondent

1.6.

Pytanie

Odpowiedz
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Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

W porzadku.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak, do powrotu do poprzedniego ekranu, otwie-
rania menu.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Byta ikona i mozna byto otworzy¢ gestem.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania menu?

Raz chyba wesztam w menu ikong, a potem juz
tylko gestami. Ikona jak jest to ciagnie do jej uzy-
cia.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Gestem znalaztam, nie widziatam ikonki dzwo-
neczka.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

W trakcie testu zrozumiatam, ze niektére rzeczy
znajduja si¢ po bokach ekranu i mozna je wycig-
gac.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

W porzadku, wysztam gestem.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Jakie sg, takie sg. Do tego sie dostosowuje co za-
stane. Gestem jest fatwiej i szybciej.

Respondent

1.7.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Latwe do wykonania i przystepne.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Nie.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Latwo znalaztem, za pomoca stuknigcia ikonki,
otwieratem.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Korzystajac z i0S i z roznych aplikacji wiedzia-
tem, ze ikona dzwonka to powiadomienia.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Latwa. Strzatka ikona.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Jak najbardziej.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Ikony plus gesty, z nastawieniem jednak wiek-
szym na ikony.

Respondent

1.8.

Pytanie

Odpowiedz
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Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Uwazam, ze aplikacja zostata stworzona do tego,
zeby dato si¢ je wykona¢ w prosty sposdb bez
zbednych komplikacji. Aplikacja jest intuicyjna,
mozna bylo sie domysle¢ struktury i jej dziatania.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak. Ruch palcem w lewo i prawo.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Bardzo szybko w postaci ikonki, znany sposéb z
innych aplikacji.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Réwniez szybko.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Ok, wykonatem odruch gestu do powrotu, nie
zauwazytem strzatki.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Dla mnie to nie ma znaczenia, byle jak najszybciej
dato si¢ obstugiwac.

Respondent

1.9.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Tak $rednio, musiatam kazdorazowo wrdci¢ do
menu gtéwnego, zeby wej$¢ w kolejng sekcje.
Zatem cofatam si¢ za kazdym razem do menu
gtéwnego, tak mi si¢ wydawato, ze bedzie najta-
twiej i najszybciej.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak, ale cos mi nie wychodzito. Szukatam gestu
od prawej strony i nie dziatato, prébowatam wré-
ci¢ od prawej, a powrét raczej od lewej trzeba.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

W lewym gérnym rogu ikona menu, tak jak w
kazdej aplikacji ikona menu.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Nie wiem, szukatam i prébowatam. Jak nie byto
ich w menu gtdwnym to sprébowatam otworzy¢ z
prawej strony. Wykonatam to przesunieciem.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie pamigtam, odruchowo to zrobitam, na tyle
odruchowo, ze nie wiem jak o tym opowiedziec,
instynktowne. Nie pamigtam czy ikong czy ge-
stem.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Oczywiscie.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Chyba ikony, bo lubig graficzne elementy uzyt-
kowe, dobrze zaprojektowane, jestem do tego
przyzwyczajona.

Respondent

1.10.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bardzo dobrze.
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Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak, przesuwanie prawo lewo.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Raczej bez problemu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania menu?

Prosto si¢ je otwiera.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Po pewnym czasie dostrzegtem ikonke dzwo-
neczka, przesunagtem gestem.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania po-
wiadomien?

Troche znalezienie mi tych powiadomien zajeto
czasu, ale predzej czy pdzniej zawsze znajde.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Przesuwatem od lewej krawgdzi ekranu. Raz za
pomoca strzatki.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie wiem, zalezatoby od osoby, kt6rej polecam.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Jak jest jedno i drugie to jest tatwiej, albo machne
albo nacisne, na co pierwsze przyjdzie ochota.

Respondent

1.11.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Wykonywato sie stosunkowo latwo.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak, przesuwanie ekranu do cofania, otwierania
menu.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Ikona menu podpowiedziata, ze tam znajduje sie
menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Pézniej ikonki juz nie dostrzegatam, nie zwraca-
fam na nig uwagi, wchodzitam przesunieciem
gestem.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Analogicznie do menu, przesunigciem, skoro
menu byto po lewej, to powiadomienia po prawej.
Ikonki nie dostrzegtam, nie pamietam jak wygla-
da.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie pamigtam jak wychodzitam z opisu filmu.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposob na-
wigacji?

Tak.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

W pierwszej kolejnosci ikony, z przyzwyczajenia.

Respondent

1.12.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bardzo dobrze, bez wiekszego problemu.
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Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Tak, przesuniecie od prawej do wejscia w powia-
domienia.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Bez problemu, dzigki ikonce.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Przesuniecie gestem.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Zwrocitam uwagg na ikonke, ale dzwoneczek nie
byt dla mnie jednoznaczny z powiadomieniami.
Gdyby to byta koperta to pewnie predzej bym
otworzyta.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Bez problemu, uzytam strzatki.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna- Tak.

jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-

wigacji?

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza- | Ikony.

nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony

czy gesty?

Respondent 1.13.
Pytanie Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Byto bardzo tatwo.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

tak, przesuwanie strony w prawo i w lewo, cofa-
nie do menu albo przechodzenie do powiadomien.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Ikonka menu, stuknetam w nig.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania menu?

Standardowy sposob.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Ikonka dzwoneczka mi to podpowiedziata.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Przesunetam gestem, zeby je otworzy¢. lkonke tez
zauwazytam.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna- Nie wiem.
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-

wigacji?

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza- | Jeden i drugi.
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony

czy gesty?

Respondent 1.14.
Pytanie Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Normalnie, na poziomie wszystkich innych
komercyjnych aplikacji na rynku.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Nie. Nie wiedziatem, ze dzialajg w niej gesty.
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Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Normalnie, intuicyjnie, za pomoca ikonki.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania menu?

Hamburger to standardowe rozwigzanie.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Tak samo jak menu, po ikonce.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Przyzwyczajony jestem do takich apek, dziata
standardowo.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Strzatka, oceniam ok, pomyslatbym nad czyms
innym, jako jedna z opcji, powinno sie pojawic¢
co$ innego przejdz do kategorii albo rekomenda-
cje.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie z tego wzgledu polecam aplikacje.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Jedno i drugie na pewno, uzytkownik musi by¢
swiadom, musi wykorzystywac natywne rozwia-
zania danego urzadzenia i muszg one by¢ intu-
icyjne, w przegladarkach jestem przyzwyczajony,
w tego typu aplikacjach tego nie uzywatem ge-
stow.

Respondent

1.15.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Oceniam dobrze, ale miatam trudnos¢, bo pierw-
szy raz bytam w aplikacji i nie wiedziatam gdzie
co si¢ znajduje.

Czy wykorzystywat Pan/Pani gesty do obstugiwa-
nia aplikacji?

Poruszatam palcem po ekranie, naciskatam po-
szczego6lne sekcje i cofatam poprzez przesuniecia.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Po ikonce hamburger wiedziatam, ze to bedzie
menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

W innych aplikacjach sa podobne rozwiazania.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Po ikonce dzwonka, byto oczywiste, ze tam beda
aktualizacje.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Bardzo dobrze, strzatka jest intuicyjna.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie wiem.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Lubig ikonki, nie uzywam gestow, maz mnie uczy
ale mi to nie odnajduje si¢ z nimi, jak moge to ich
nie uzywam.
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Zakacznik nr 9

Transkrypcja indywidualnych wywiaddw pogtebionych dla prototypu nr 2.

Respondent

2.1.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Zadania jasne i proste do wykonania, przejrzyscie
napisane i przejrzystos¢ aplikacji wptyneta na to,
ze wykonanie polecen nie stanowito problemu.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

To jest cos do czego sig¢ trzeba przyzwyczaic.
Warto si¢ z tym zapozna¢ i na pewno latwiej si¢
drozy¢ w taka nawigacje, niz kazdorazowo szuka-
nie wzrokiem, gdzie sg przyciski do powrotu lub
nawigacji, bo tutaj w pewnym momencie staje sie
to instynktowne. Trzeba si¢ zapozna¢ z gestami i
potem jest to bardzo proste i przyjemne, ptynniej-
sze w uzytkowaniu niz klikanie i zaznaczanie. Jak
klikamy w przycisk w aplikacji przycisk powrotu
to nie zawsze sie trafi, nie zadziata, trzeba klikna¢
dwa razy i mozna wrdci¢ tam gdzie si¢ nie chcia-
to, a tutaj jest wyeliminowana taka ewentualnosc,
bo si¢ nie da zle klikna¢, co oszczgdza czas.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Nie byto zadnej informacji wizualnej, wiec ekspe-
rymentowatam z gestami i znalaztam menu w
lewej strony.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Wygodny ze wzglgdu na szybkos¢, mozna tatwo
przejs¢ do zaktadki menu. | szybko.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Analogicznie do menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Menu gtéwne i powiadomienia to rzeczy, do kté-
rych powinien by¢ tatwy dostep, powinien on by¢
zapewniony bez uzywania nie wiadomo ilu ge-
stow.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Za kazdy razem wracatam do menu gtdéwnego do
startu, takg tendencje mam, wiec wracam zawsze
do poczatku, bo to jest najtatwiejsze i to dziata
bez zarzutéw w tej aplikacji.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Wyglad jest bardziej minimalistyczny, oko nie
musi skupiac sie na zbyt wielu drobnych elemen-
tach, jak powrdt czy strzatki powrotu, wiec nie
byto negatywnego wrazenia, sprawiato wrazenie
czegos bardzo swiezego i dostosowanego do cza-
sow, gdzie w kazdym momencie chcemy zrobi¢
co$ jak najszybciej i jak najtatwiej. Tak tez sg
konstruowane wspo6tczesne modele telefonéw,
zeby nawigacja byta zawarta w gestach, a nie po-
legata na klikaniu w przyciski.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie, absolutnie.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

W przypadku takiej aplikacji jest niezbg¢dny, w
zaleznosci od telefonu jaki uzywamy, niektore
gesty moga by¢ nieoczywiste, w przypadku takiej
aplikacji jest kluczowa.
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Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Jak najbardziej. Bardzo przyjemna. Rozwiazania
tresci sa dobrze zrobione.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Tak znam i miatam stycznos¢ z takimi aplikacja-
mi, powodem usuniecia aplikacji nie byt sposob
nawigacji tylko jej zawartos¢ merytoryczna.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie mam konkretnych preferencji. Powinnismy
zapoznawac si¢ z nowymi technologiami, aplika-
cje moga zawiera¢ w przysztosci gtéwnie takie
rozwiazania nawigacji. Telefon zawiera cate biuro
dla mnie, kazde utatwienie, przyspieszenie dziata-
nia uwazam, ze jest warte zapoznania sie z nim i
zaprzyjaznienia.

Respondent

2.2.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Chaotycznie.

Pytanie: Prosze wyjasni¢ dlaczego?

Nie widziatem menu w zadnym miejscu, ani z
przodu ani z boku, ani nigdzie. Nie byto niczego,
co mnie odsytato do menu, musiatem si¢ domy-
sla¢, ze trzeba przesuna¢ i cos tam moze bedzie.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Jest ok. Ale powinno by¢ réwniez zachowane tra-
dycyjne menu, bo nie zawsze bedzie si¢ pamigtato
gdzie co jest.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Odnalaztem je przypadkowo, przez analogie, bo w
niektdrych innych aplikacjach tak jest. Samo
menu w miare wyrazne, nie byto w nich powia-
domien.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Nie udato mi si¢ odnalez¢ powiadomien. W tam-
tym menu byta zaktadka Znajomi, wigc dotartem
do powiadomien w inny sposéb.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Wygodne, znane, jednak tez brakowato mi ikony
strzatki, wyjscia.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Zagubienie, przez chwile.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Tak. Ikony mogtyby sie pojawia¢ po dotknieciu
ekranu, ze nie sg caty czas widoczne ale powinny
Sie pojawiac.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Pomingtem go oczywiscie, ale teraz wydaje mi
sie, ze bytby niezbedny. Po jakims czasie nabrat-
bym ptynnosci uzywania metoda préb i btedéw.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Czemu by nie. Mozna by byto poleci¢, nawigo-
wanie nie byto ultra-niewygodne, jednak polece-
nie bardziej uzaleznitbym to od zawartosci aplika-
cji. Forma aplikacji to jedno, a zawartos¢ to dru-

gie.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

The Guardian, tam jest ze przesuwa Sie rzeczy na
lewo i prawo i w gore i w ddt, pojawia sie strzatka
Ze mozna wradcic.
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Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Bez znaczenia tak naprawde, jak czegos uzywam
to sie tego ucze.

Respondent 2.3.
Pytanie Odpowiedz
Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak Dabrze sie je wykonywato.

ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Byto mi trudno postugiwac sie¢ gestami, jestem
przyzwyczajona do dotykowej formy nawigacji.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Potrzebowatam pomocy.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Teraz juz jak znam to uwazam, ze jest to przejrzy-
sty spos6b otwierania.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Na to wpadtam sama, ze jest z drugiej strony
ekranu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Jak juz poznatam metode to cofanie bylo proste.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Lekkie zagubienie, nie do konca bytam zoriento-
wana, utrata orientacji.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie koniecznie.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Nie byto samouczka.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie wiem, czy by sie potapali, ale w koncu pew-
nie kazdy by si¢ przyzwyczait. Tak, polecitabym.
Najtrudniejszy jest pierwszy kontakt z nia, a po-
tem wydaje sie juz prosta.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Nie kojarze obecnie.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma to znaczenia dla mnie.

Respondent

24.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Uwazam, ze czynnosci wykonywato si¢ standar-
dowo, jak w wiekszosci aplikacji, nie byto pro-
blemu. Problem byt ze znalezieniem menu, ale jak
juz sie pozna to nie jest to ani trudne, ani szcze-
golnie utatwione.
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W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Nie sprawiato to zadnego problemu, jest to wy-
godne. Ikonki nie zastaniaja ekranu, a jak si¢ wie
gdzie jest menu to jest ono czytelne, mozna si¢
skupi¢ na tym co jest na ekranie, to jest wygodne,
a w kazdej chwili byta mozliwos¢ zajrzenia do
menu.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Menu znalezione dzigki samouczkowi, a samo
otwieranie btyskawiczne jest.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania menu?

Jesli wie sie gdzie ono jest, bardzo dobry szybki
dostep do menu.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Zaczatem klika¢ i nie wiem czy znalaztem powia-
domienia. Nie doczytatem tego w samouczku,
albo nie pamictatem. Menu si¢ czgsciej uzywa, a z
powiadomieniami nie udato si¢.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Bezproblemowo. Szybko i bez ktopotu udato sie
wyjs¢ z opisu filmu. Nie trzeba tez wykonywa¢
wielu gestéw, zeby sie poruszac.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Pozytywne, obstuga gestami, program nie jest
skomplikowany, nie trzeba poruszac¢ si¢ pomigdzy
wieloma zaktadkami, wykonywanie funkgcji jest
proste, nie ma nattoku ikon, tylko wchodzimy
szybkimi krétkimi gestami, sama obstuga pozy-
tywne odczucia nasuwa.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie. Jak dla mnie sg niepotrzebne, jak sie zapa-
miegta gesty to wszystko jest pod reka.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Jest bardzo czytelny jak si¢ go doktadnie obejrzy,
jest krdtki, jak najbardziej pomocny, informuje o
menu i powiadomieniach. Pierwszy odruch byt
taki, ze chce go pomina¢, odruchowo je pomijam,
a potem chce do nich wrdci¢, bo nie wiem jak co$
wykonaé w aplikacji. Ten samouczek zawiera
podstawowe informacje, nie jest nadmiernie roz-
budowany, wiec zajmuje tylko chwilg.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposob na-
wigacji?

Tak, uwazam ze obstuga jest bardzo fajna. Nie
mam doswiadczenia z wieloma aplikacjami, ale
wiec mimo to podoba mi si¢ i polecitbym. Daje
duzo mozliwosci w obstudze i jest szybka ta ob-
stuga.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Kojarze tego typu nawigacje w przegladarce w
iPhone, powracanie na stronie internetowej, wy-
godne, podobnie jak tutaj. W aplikacjach nie koja-
rze.

Respondent

2.5.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Szybko, sprawnie. Bezproblemowo mozna byto
odnalez¢ wszystko.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Jak juz si¢ przyzwyczaitam do tego to byto szyb-
ciej wykonywac polecenia, niz szukanie na ekra-
nie rzeczy, jakby byto wszystko napisane i byty
ikony.
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Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Dopdki nie zorientowatam sig, ze jest gest dotyku
to szukatam tego menu. Przesung¢tam ekran od
lewej do prawej.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Bardzo fajny pod tym wzgledem.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Jak przesungtam menu w lewo menu to domysli-
fam sig, ze powiadomienia beda od prawej krawe-
dzi.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Klikngtam w napis film, ale tez zauwazytam, ze
przesunigciem sie da, wiec jest to tez bardzo
szybkie rozwigzanie.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Na poczatku szukatam, dziwne byto ze nie ma
ikon, pézniej si¢ przyzwyczaitam. Teraz wigkszo-
$¢ rzeczy jest robionych gestem.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Chyba nie, zeby znalez¢ menu czy powiadomie-
nia, szukam zawsze gdzie jest napisane, jak jest
zawarte w gescie to nie jest takie ciezkie do znale-
zienia.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Wcale nie zwrécitam na niego uwagi. Widziatam
co$ 0 menu i powiadomieniach ale myslatem, ze
to jest opcja wejscia w menu lub powiadomienia,
ze to nie samouczek tylko ikony, pdzniej ich szu-
katam. Gdyby byta informacja, ze to samouczek
to bym wiedziata, wtedy bytoby dla mnie jasne, ze
one sg schowane.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak, mysle, ze na pewno. Zawsze mogliby si¢
zapyta¢ jak wiaczy¢ menu.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Strony internetowe w telefonie przesuwam zeby
przechodzi¢ migdzy nimi, w telefonie tez uzywam
do przetaczania si¢ pomiedzy widokami.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Pierwszy raz spotkatam sie, ze aplikacje obstuguje
sie wylgcznie gestami, w telefonie obstuguje
przewaznie ikonami, znakami i przyciskami.

Respondent

2.6.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bardzo dobrze, bezproblemowo.

W interfejsie prototypu nie bylto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Uwazam ze jest fajne, i szybko sie przesuwa pal-
cem szybciej niz klika jest to wygodne i nowator-
skie.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Bez problemu, w samouczku byto napisane gdzie
jest menu, wiec nie miatam problemu.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania menu?

Sposéb otwierania jest wygodny i szybki, szybszy
niz klikanie i celowanie w ikonke.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia byty tez w samouczku.
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Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania po-
wiadomien?

Przyjemnie si¢ otwierato, pozytywne doswiadcze-
nie.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Cofniecie sie... Czasami jak cofatam to wychodzi-
1o menu, ale nie ma problemu, zeby dojs¢ tam,
gdzie si¢ chce dojs¢.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Pozytywne, gesty sg wystarczajace, wiecej prze-
strzeni dzieki temu na tres¢, wygoda.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie, jak jest samouczek ktory wprowadza to nie
jest to az tak potrzebne, jak bytaby starsza grupa
docelowa to pewnie bytaby potrzebna ikona, ale
samouczek pomaga, nie jest to az tak skompliko-
wane.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Uwazam, ze jest bardzo przydatny. Miodziez by
ogarneta moim zdaniem, bo zna gesty z telefondéw
z uzytkowania na co dzien ale przy osobach star-
szych bez samouczka bytoby im ciezko sie moze
domyslic.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Zwrdcitam uwage na ten szczegdt, ale nie pole-
cam ze wzgledu na nawigacje, tylko og6lnie na
wygode korzystania. Ze wzgledu na sama nawi-
gacje nie, nie jest to az tak istotne, zeby si¢ na tym
skupiac.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

System i0S, w aplikacjach systemowych, w ma-
ilu, w Facebooku, do kasowania wiadomosci.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Mysle, ze nie mam preferenciji, lubig oba rozwia-
zania, lubie nowoczesne rozwigzania. Gesty sa
fajne, bo sa inne niz to, co znamy do tej pory i
maja ten plus, ze wygodnie sie wysuwa menu.

Respondent

2.7.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Wykonanie byto dosy¢ proste, na poczatku byt
instruktaz, na ktérym byly pokazane strzatki w
prawo w lewo i dzieki temu tatwo byto znalezé
nawigacje.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Dla mnie ok. Samouczek dla 0sdb, ktére stabo si¢
poruszaja po aplikacjach moze powinien by¢ bar-
dziej rozbudowany. Dla mnie super.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Dzigki samouczkowi.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania menu?

Nie zawsze udato mi sie gestem otworzy¢ menu.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia byty po drugiej stronie co menu,
wigc fatwo znalaztam. Byly chyba pokazane w
samouczku, tak mi sie wydaje.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania po-
wiadomien?

Byto to proste, intuicyjne.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie wiem jak to zrobitam.
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Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Nie wywotat zadnych.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Ja lubie jak sa.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Byt w porzadku, nienachalny, nie wymagat prze-
wijania, wszystko byto na jednym ekranie, jakby
byt diuzszy pominetabym. Przydatny, ale da sie
bez niego.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie wiem, nie patrze na dziatanie nawigacji.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Nie kojarze nawet w tych najczesciej uzywanych,
po prostu korzystam, nie zwracam uwagi na na-
wigacje.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie patrze czy sg ikony czy gesty tylko interesuje
mnie zawarto$¢ w aplikacjach.

Respondent

2.8.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Byty do zrobienia. Nie byty trudne, sam proces
byt dla mnie fatwy. Na poczatku sa strzatki w sa-
mouczku, trzeba na to zwrdci¢ uwage, bo zazwy-
czaj sa ikony nawigacji, a nie zauwazytam tego
po6zniej, szukatam guzika z menu.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Jest fajne, proste, z tym, ze trzeba si¢ do tego
przyzwyczai¢, bo wigkszos¢ aplikacji, ktére znam,
opiera sie na ikonach, a gesty ida réwnorzednie,
wiec jezeli nie skorzystam z gestu to korzystam z
ikony, a tutaj takiej mozliwosci nie byto, wigc
kwestia przyzwyczajenia.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Za pierwszym razem szukatam ikony, potem sobie
przypomniatam, ze istniejg gesty i machnetam
palcem, zatapato i nie byto problemoéw pozniej.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Nie byto wickszego problemu, otworzyty si¢ bez
problemu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

W porzadku.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Z racji przyzwyczajenia do ikon w pierwszym
momencie ich szukatam. Ale udato si¢ bez nich.
Nie byto niepewnosci czy frustracji.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie musi by¢.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu si¢ w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Jesli ma nie by¢ ikon to mysle, ze powinien by¢,
trzeba go przeczytac i przyswoic, a nie tylko rzu-
ci¢ okiem tak jak ja. Przeczytatam go, ale przy-
czajenie do ikon byto silniejsze i poczatkowo ich
szukatam.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposob na-
wigacji?

Tak. Prosta nieskomplikowana obstuga, intuicyj-
na.
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Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Przy normalnym uzytkownik systemu iOS, ban-
kowe aplikacje majg troche gestow, troche ikon,
Facebook.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Wiekszos¢ aplikacji ma ikony, z gestéw korzy-
stam przy okazji, wyjscie, przejscie na nastepna
strone to sa rzeczy intuicyjne.

Respondent

2.9.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Ogolnie szto dobrze do 5 pkt, gdzie musiatem
znalez¢ powiadomienia, odkry¢ gesty do wcho-
dzenia w kategorie i inne ekrany.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Bardzo dobre, w iPhone tak mam, gestami zamy-
kam strony i wydaje inne polecenia. Jest na pew-
no szybsze.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Byto ciezko znalez¢, musiatem pomysle¢, za-
czerpnatem z gtowy, z uzywania iOS przeciaganie
miedzy kartami i stwierdzitem, ze sprébuje tak,
jak robie w telefonie, bo nie byto innej opcji.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Nie tak tatwo, ale na pewno mi si¢ fatwiej otwie-
rato powiadomienia niz menu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

W porzadku, trzeba si¢ przyzwyczaicé, ze sig robi
palcem gest i wychodzi.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Czutem sig glupi, musze uzy¢ wiecej mozgu, lek-
kie poirytowanie, ze nie ma ikon.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Mysle, ze powinien by¢ wybor dla ludzi co nie
chcg szuka¢ albo sa oporni, dla mnie nie powinna
zawiera¢ bo na iOS pracujg.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnosc¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Nie zauwazytem. Jest niezbedny.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak. Nawet datbym im ja do przetestowania, zeby
sprawdzi¢ czy odkryja.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

System i0S, zamykanie stron, og6lna obstuga
aplikacji w systemu i stron internetowych. Apli-
kacji nie kojarze.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza- | Ikony i gesty.
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony

czy gesty?

Respondent 2.10.
Pytanie Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Ok, prosta aplikacja, mozna si¢ szybko jej na-
uczyé¢, korzystam na co dzien z aplikacji i stan-
dardowe rozwigzania sg zastosowane tam.
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W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Jest to dobre rozwigzanie. Pasowato mi to, nie
miatem problemu. Nie ma to réznicy.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Metodg préb i btedéw w koncu znalazitem, jak juz
poznatem je to jest ok.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Oceniam dobrze, wymaga przyzwyczajenia.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Tak samo jak z poprzednim menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Mozna si¢ przyzwyczaic i robi¢ odruchowo.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Tez dobrze. Wykonywatem losowe ruch i samo
wyszlo, na poczatku byly pewne trudnosci z prze-
chodzeniem pomigdzy ekranami.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Na poczatku zmieszanie, szok, niedowierzanie,
trzeba byto zacza¢ kombinowac, nie jestem do
tego przyzwyczajony, lekki dyskomfort, w miarg
uzywania mniejszy dyskomfort, nie jest to cos$ do
€zego jestem przyzwyczajony, nawet za drugim
razem byt problem.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie musi. Skoro jest taki zamyst, to nie musi.
Dzigki temu jest bardziej przejrzysta, wiec to do-
bre rozwigzanie.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Nie wiem czy go nawet przeczytatem. Fajnie, ze
byt skoro si¢ teraz dowiaduje, ze byt. Myslg, ze
jest potrzebny, bo znajdzie sie grono oséb, ktére
by zrezygnowato napotykajac trudnosci, ja bym to
zwalczyt, jesli cheiatbym uzywac aplikacii.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Tinder ma gesty, niewiele kojarze innych.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Najlepiej ikony, jak wszystko wida¢ i mozna wy-

bra¢ co zrobi¢, do tego jestem przyzwyczajony od
lat, moze takie rozwigzanie z gestami bedzie kie-

dys fajne dla mnie.

Respondent

2.11.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Latwo sie¢ je wykonywato, wszystko byto widocz-
ne na pierwszy rzut oka, do wykonania, tresci na
ekranie byto niewiele, wiec byto tatwo je wyko-
nywac.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Wygodne Kiedy sie juz z gestami zapoznatam.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Menu znalaztam szybko, bo w innych aplikacjach
jest przesuwanie, zeby otworzyé menu.
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Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Jak menu byto po lewej, to sprébowatam przesu-
nac¢ z prawej.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania po-
wiadomien?

Za pierwszym razem bylo ciezko, p6zniej bezpro-
blemowo.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie pamigtam jak wysztam, zrobitam odruchowo i
nie pamietam jak to zrobitam.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

W pierwszym momencie uczucie konsternacji,
gdzie co i jak. Pdzniej juz wygodnie si¢ uzywato.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Niekoniecznie.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

A jakis$ byt instruktaz?

Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak, zdecydowanie, jako ciekawostka.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Tak, iKO aplikacja bankowa.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Gtéwnie jednak ikony.

Respondent 2.12.
Pytanie Odpowiedz
Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak Latwe.

ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Intuicyjne. Proste. Nie ma wielu miejsc, w ktory-
ch mozna zabtadzi¢.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Przesunieciem ekranu od lewej, z doswiadczenia,
tak jak jest w systemie iOS czy na iPadzie.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

W menu nie byto powiadomien, wigc przesuwa-
tem do skutku, az znalaztem powiadomienia po
prawej stronie.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Przesunieciem, proste, oczywiste.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Nic nie komplikowato, nie panikowatem, tylko
szukatem, az znalaztem.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Niekoniecznie.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Przydalby sie, nie widziatem go.
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Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak, szybko sie jej uzywa, skraca czas robienia
rzeczy.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Nie kojarze.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Przyzwyczajony jestem w wiekszym stopniu do
ikonek, gesty sa nowoscig ale bardzo przydatna,
robig intuicyjnie i nie ma problem najczesciej.

Respondent

2.13.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Spokojnie udato sie wykona¢ wszystko.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania sie po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Ok. W porzadku utatwia poruszanie si¢ po aplika-
cji.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Wiedziatam ze jak cofne palcem (gest) to pojawi
sie tam menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania menu?

Taki sposéb jest ok.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Tutaj byto ciezko, potrzebowatam podpowiedzi.
Gdyby byty w menu to by byto duzo tatwiej. Do-
mysInie mogtyby by¢ po prawej stronie i tez w
menu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Gestem w prawga strone. tak jak wychodzenie ze
wszystkiego.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Jezeli kto$ nie korzystat to mogtby mie¢ problem.
Czutam dezorientacjg.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Bytoby to przydatne.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

A byt jaki$? Mysle, ze jest zbedny, bo nawet go
nie zauwazytam.

Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak, bo takie wygodne byto uzywanie jej.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Instagram kojarze, ze ma takie opcje. Wigcej nie
kojarze, nie zwracam na to uwagi.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Ikony, bo jestem wzrokowcem musze widzie¢
wszystko co sie dzieje.

Respondent

2.14.

Pytanie

Odpowiedz
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Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Nie najgorzej, na poczatku zapomniatam, ze moz-
na przesuna¢ palcem po ekranie, a to byto nie-
zbedne zeby zobaczyé menu, pozniej jak juz wie-
dziatam, to nie byto zbyt trudno.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Fajne rozwigzanie.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Potrzebowatam podpowiedzi. Zapomniatam, ze
mozna przesunac¢ w bok, zestresowatam sig, ze nie
wida¢ ikon. Pdzniej juz nie byto problemu, wie-
dziatam, ze jak byto co$ do wysuniecia z prawej
to pewnie tez bedzie z lewej, itd.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Skoro byto menu z lewej, to powiadomienia sko-
jarzytam, ze beda z drugiej strony. W menu nie
byto powiadomien, zatem sprawdzitam druga
strong.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Trzeba byto przesuna¢ od lewej krawgdzi, mogto-
by by¢ jakis przycisk wtedy bytoby szybciej.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Poczatkowo sie zestresowatam, zastanawiatam
gdzie co i jak, bo nic nie byto widac¢, a pdzniej po
podpowiedzi juz nie byto problemu.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie musi.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

A byt jaki$? Nie zwrécitam na niego uwagi, wiec
nie jest konieczny moim zdaniem.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Pewnie tak. Tak.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

System iPhone, przegladarka internetowa wracam
do poprzedniej strony. Aplikacji nie kojarze.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Mieszany, czasami przesunaé czasami nacisnac.

Respondent

2.15.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Cigzko byto odnalez¢ menu na stronie gtowne;j.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Nie tapatam si¢ w gestach.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Przez przypadek, najpierw trafitam na prawa stro-
n¢ do powiadomien.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania menu?

Wygodny spos6b, tylko brakowato mi zaznacze-
nia.
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Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Najpierw si¢ udato je znalez¢, na zasadzie odru-
chu, szukania.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Przesunetam gestem, tak? Nie pamietam.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Panike, dezorientacje. Jak juz si¢ dowiedziatam to
bardzo proste i szybko odnajdywatam za kazdym
nastepnym razem.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Jak juz wiem gdzie co jest, to teraz juz nie.

Jak ocenia Pan/Pani przydatnos¢ instruktazu
umieszczonego po zalogowaniu sie w aplikacji?
Czy taki samouczek jest niezbedny do uzywania
tej aplikacji?

Jaki byt instruktaz? Nie bylo instruktazu. Przydat-
by sie takie dwa punkty, ze menu tu, powiadomie-
nia tam, itd.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Fajne to bylo, ze jest duzo miejsca na tresé. Pole-
citabym, bo ikonki menu zawsze sg brzydkie i
zajmuja miejsce.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Programy do rysowania, powigkszam i pomniej-
szam gestem, nawiguje gestem.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Desty sa przyjemne, ikony nie sa dla mnie ko-
niecznie.
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Zalacznik nr 10

Transkrypcja indywidualnych wywiaddw pogtebionych dla prototypu nr 3.

Respondent

3.1

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Polecenia byty czytelne, jasne, w sumie fatwe,
dos¢ szybko udawato mi sie je wykonac.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Nie wiem jak oceni¢. Nie odczuwam réznicy mie-
dzy naciskaniem ikony, a przesunigciem po ekra-
nie palcem.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Bardzo intuicyjne, wykonatam nie widzac zadny-
ch wskazdwek na ekranie.

Skad pomyst, ze z lewej strony ekranu bedzie
schowane menu?

Na podstawie korzystania wczesniej z réznych
aplikacji, funkcji na iPadzie lub iPhonie.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Podobnie jak otwieranie menu. Domyslitam sig,
ze skoro menu jest po jednej stronie to powiado-
mienia, skoro nie byty wymienione na liscie
menu, to moze sa analogicznie po drugiej stronie.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nawet nie pamigtam jak to zrobitam.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

W pierwszym momencie zaktopotanie, lekka pa-
nika.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Teraz juz wiem, ze moze nie zawiera¢, nie musi.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Moze bytoby fatwiej, ale mozna da¢ sobie rade
bez samouczka.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposob na-
wigacji?

Tak, chociaz aplikacje polecam bardziej ze wzgle-
du na zawartos¢, a nie sposob obstugi.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

W Safari przy powrocie do poprzedniej strony
uzywam gestu przesuniecia. W aplikacjach chyba
tez niektorych.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma réznicy to dla mnie.

Respondent

3.2

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Zadanie wykonywato sie dobrze, wszystko byto
zrozumiate. Caty czas operowalismy na dwaoch/
trzech filmach, w pewnym momencie nie wiedzia-
fam, ktory film doda¢, ktory usunaé i ciggle zerka-
fam na zadania. Musiatam pare razy sprawdzi¢ co
zrobi¢. Wszystko byto jasne, wydaje mi sig, ze
zrobitam dosy¢ szybko.
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W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Wydaje mi sie, ze jest to ok. Chociaz bardziej w
aplikacjach zwigzanych z takimi zainteresowa-
niami, ktére bazuja na luznym kontakcie z pro-
duktem. W aplikacji bankowej czy dotyczacej
ptatnosci bytabym bardziej nieufna do niej. Moze
to jest kwestia przyzwyczajenia si¢. Ciggle w
wigkszosci operujemy ikonami, wolg w aplikacja-
ch waznych mie¢ ikony i mdc je klikna¢.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Wydaje mi sie, ze dla mnie jako dla osoby, ktéra
korzysta z takich aplikacji byto to fatwe i podoba-
o mi sie.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Podobato mi sie, ze byto mato pozycji w menu,
nie trzeba byto scrollowa¢, widziatam co jest do
wyboru, byto to przejrzyste.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia znalaztam najpierw, bo wykona-
fam gest od prawej strony ekranu, wigc wtedy juz
bytam pewna, ze jesli powiadomienia sg z prawej,
to menu bedzie z lewej.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania po-
wiadomien?

Gdy doszto do wykorzystania powiadomien to juz
nie miatam problemu.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Tu si¢ zdziwitam, ze nie wracam od razu jednym
gestem do menu tylko musze dwa razy przektada¢
te karty. Nie byto to dla mnie problemem, bo jak
juz raz przesunetam, to potem przesunetam jesz-
cze raz. Moze wolatabym wej$¢ do menu od razu
bez poprzedniej akcji.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Nie przeraza mnie to ale bardziej sie skupiam pa-
trzac na te aplikacje. Jak mam ikony to klikam
bardziej w to co je identyfikuje, bez wigkszego
zastanowienia. Nie dziatatam intuicyjnie, tylko
musiatam si¢ bardziej skupi¢. Jakbym uzywata na
o dzien to bytoby logiczne i bytabym do tego
przyzwyczajona.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie wiem. Wydaje mi sie ze to kwestia przyzwy-
czajenia. Ta aplikacja jest czytelna i ma wyglad
estetyczny. Dodanie ikon spowodowatoby sie, ze
stataby sie randomowa (powszechna).

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Mysle, ze tak, kazdy uzywa programéw w sposéb
jaki sie sam nauczyt. Cze¢s$¢ 0séb pewnie korzysta-
faby z samouczkoéw, czesé nie. Dla tych os6b,
ktore musiatyby si¢ nauczy¢ uzywania jej to apli-
kacja powinna posiada¢ samouczek.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposob na-
wigacji?

Nie mam wsrdd znajomych oséb, ktére sg bardzo
entuzjastyczne pod wzgledem nowosci w aplika-
cjach mobilnych, nikt by si¢ nie zainteresowat nig
ze wzgledu na sposéb nawigacji. Zaproponowata-
bym ja dlatego, ze jest fajna i wygodnie sig jej
uzywa. Sama nawigacja nie bytaby przyczyna
polecenia, tylko oryginalnos¢ aplikaciji.
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Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Tinder, strony shoppingowe, w nich jest duzo ge-
stow. Zalando, bardzo czesto polecenia wykonuje
gestami, to mi si¢ kojarzy z tym. Tinder jest pta-
ska aplikacja, bazuje na gescie, s samouczki w
nim, jak pokazywatam znajomym Tindera to nie
wiedzieli jak uzywa¢ gestoéw, ze wzgledu na to, ze
nie uzywali wielu aplikacji, wiec samouczek jest
naprawde potrzebny.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Lubie jak do wykorzystania sg gesty w aplikacja-
ch typu Messenger, Instagram. Takie rzeczy moga
si¢ dzia¢ w aplikacjach, ktore nie sg zwigzane z
praca, ptatnosciami, bo wtedy moj gest moze
sprawi¢, ze strace np. 20 tysiecy z konta. W apli-
kacjach lifestylowych jest to lepsze rozwigzanie.

Respondent

3.3.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Poczatkowo byto troche trudno, bo nie wiedzia-
tem jak sie poruszac po aplikacji, p6zniej byto juz
W miare jasne.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Jest to dla mnie dos¢ jasne, ze wzgledu na to, ze
uzywam iPhone, wigc jest to dla mnie intuicyjne.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Znalezienie byto troche trudne. Na poczatku kli-
katem wszedzie, dopiero pézniej zrozumiatem, ze
trzeba przesuna¢ w lewo ekran. Amator uzywaja-
cy tej aplikacji jesli nie zna takiego typu ruchu
gestem to bedzie dla niego cig¢zkie. Nie ma zadne-
go zaznaczenia wizualnego ze ekran si¢ przesuwa.
Nie ma trzech kreseczek, ze tam jest nemu nawet.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Nie znalaztem.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Na poczatku przynosito trudnos¢, jak poznatem
gest w prawo to wydaje mi si¢ ze to jest dos¢ ra-
cjonalnie zrobione.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Zabtakanie na ekranie aplikacji. Trzy linie nawi-
gacyjne menu datyby mi informacje i tatwosc¢
dostepu.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Menu powinno by¢ delikatnym tagcznikiem wysu-
wane, a powiadomienia powinny by¢ widoczne.

Pytanie:
Czy po uzywaniu aplikacji nadal uwazasz ze po-
winny si¢ znajdowac ikony?

Po uzywaniu juz wiedziatem i nie musza si¢ po-
jawi¢, nie zaktocajg dzigki temu miejsca na ekra-
nie.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Definitywnie powinna zawiera¢ samouczek, dato-
by to wigkszy obraz mozliwosci aplikacji.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Pewnie tak, jest dos¢ nowoczesnha inna, nie kazdy
posiada iPhone, wiec moze nie zna¢ sie na dziata-
niu systemu iOS. Osobom nieobytym i obytym ze
sprzetem bym polecit.
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Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Allegro, cofanie palcem przegladana ofertg, pew-
nie w innych sklepach tez tak to dziata, w Insta-
gramie tez tak jest? (sprawdza). Tak, Instagram
tez, w Facebook tez jest taka opcja, moze Mes-
senger tez, aplikacja Aparat na iPhone, Spotify.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma znaczenia, i tak si¢ przyzwyczajam.

Respondent

3.4.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Raczej bezproblemowo, wszystko byto do logicz-
nego domyslenia sig, elementy znajdowaty sie w
standardowych miejscach.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Bardzo dobrze, bo wygodnie jest cos wysuna¢, ma
sie wtedy wigksza przestrzen na ekranie na ele-
menty i tatwiej to wykona¢ w zimie na przystan-
ku, niz trafia¢ w ikony.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Najpierw nie zobaczytam zadnej ikony, w lewym
lub prawym gérnym rogu powinien by¢ hambur-
ger, zaczetam kombinowac i domyslam sig, ze jest
potrzeba gestu i potem juz szto to bezproblemo-
Wo.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Tak samo jak z menu, najpierw szukatam w pra-
wym gornym rogu, ale nie byto ikony wiec domy-
slitam sie, ze analogicznie bedzie wysuwane jak
menu, tylko z drugiej strony.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Tam trzeba sie cofna¢, albo mozna otworzy¢
menu i przejs¢ z menu. Jak juz si¢ zacznie obstu-
giwac aplikacje tymi gestami, to jest to tez do
wydedukowania.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Z jednej strony pewne wyzwanie, ze wymagato to
zastanowienia si¢ 0 co chodzi jak z tego korzy-
sta¢, ale bardzo krotkiego. Z drugiej strony zacie-
kawienie, fajna forma korzystania, oryginalnosé¢
przyjemnosé¢ korzystania z tej aplikacji.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Zalezy dla kogo jest robiona, kto jest w grupie
docelowej, jesli starsze osoby lub grupa dotyczaca
wielu os6b w réznym zakresie wiekowym to iko-
ny sg przydatne sg przyzwyczajeni i moga nie
zrozumie¢ gestow. jesli jest dla grupy mtodszej,
ktdra korzysta z nowoczesnych rozwiazan w swo-
ich telefonach, to jest to bardzo przydatne i do
ogarnigcia.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Mysle, ze przydatby sie, nie za dtugi bo nikt tego
nie lubi. Powinna by¢ szybka forma na 5-7 se-
kund, klarowne i owszem przydatoby sie dla tych
co mieliby problemy z wytapaniem formy nawi-
gowania.
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Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Zalezy jaka bytaby tres¢ aplikacji, natomiast jest
szansa ze wspomniatabym jesli bytabym zadowo-
lona z catosci tresci aplikacji, ze jest fajne inno-
wacyjne ciekawe i nie ma wielu takich aplikacji,
chociaz coraz wiecej ich sie robi, a jest to intere-
sujace wygodne i szybkie w uzytkowaniu.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Sam system i0S posiada w sobie takie gesty,
uzywam ich na telefonie. Chyba nie, aplikacje
ktore uzywam nie majg zbyt wielu opcji gestow,
uzywam klasycznych aplikacji, na fb i messenge-
rze sa gesty ale nie wykorzystuje ich zbytnio.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Jesli jest duzo tresci i linkdw to mogtoby by¢
ciezko postugiwac sie tylko gestami, uwazam ze
fajnie ze takie rozwiazania sg stosowane, jest to
fajna dodatkowa rzecz. mogtoby to wspoétdziatac¢ z
ikonami, gest powrotu jest juz bardzo wyrobiony,
nauczony i to jest fajny gest. Moze by¢ dla mnie
tylko testowe lub potaczone, zalezy od aplikacji i
od tresci. Jest pewna grupa docelowa, dla ktérej
ikony beda bezpieczniejsze.

Respondent

3.5.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Dobrze sie wykonywato.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Mysle, ze dla mnie byto ok, bo zdarza mi si¢
uzywac¢ takiego typu nawigacji. Wiele os6b moze
mie¢ z tym problem, musiatam troche pokombi-
nowac.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Najpierw sprébowatam z prawej do lewej ale tam
bylo co innego, potem sprébowatam od lewej na
zasadzie eksperymentu i tam znalaztam menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania menu?

Chyba intuicyjnie bym si¢ spodziewata, ze menu
bedzie po prawej stronie, a powiadomienia po
lewej.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia znalaztam jako pierwsze, wiec
pozniej juz jak musiatam znalezé to wiedziatam
gdzie sa.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Sposob otwierania intuicyjny.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie pamigtam co zrobitam, zeby wyjs¢, zrobitam i
byto. Nie pamietam.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Chwilowg konsternacje, a potem prébowatam jak
to dziata.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie, nie koniecznie. Uzytkownik sie do wszyst-
kiego przyzwyczai, moze fajnie by byto doda¢
kropke, strzatke albo cokolwiek dla os6b mniej
obeznanych ze smartfonami, dla 0séb starszych.
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Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Mogtoby to by¢ przydatne dla tych mniej obytych
z aplikacjami, dla mnie nie, bo i tak bym wytaczy-
fa instrukcje i sprawdzita sama jak dziata, zawsze

to pomijam.

Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nigdy nie polecatam aplikacji z powodu nawiga-
cji, raczej z powodu zawartosci. Gdyby byta irytu-
jaca to bym mogta odradzi¢ komus, ale jak jest
funkcjonalna to nie zwracam uwagi na to.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Wydaje mi sie, ze nie, ale nie zwracam uwagi. Na
90 procent nie.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Na pewno proste ikony, bez opiséw, same ikony.

Respondent

3.6.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Polecenie dotyczace zalogowania sie bylto stan-
dardem, nie byto zadnych przeszkod. Znajac me-
chanike aplikacji fatwe. Gdybym nie poruszyt
palcem na bok, to bym si¢ zastanawiat. Brakuje
mi informacji o przesuwaniu. Kiedy wiem, to juz
jest proste. Duze ilustracje, zadnych dodatkowych
elementéw, ktére zaktécatyby czytelnosé.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Uwazam, ze jest dobre pod warunkiem, ze znam
gesty. Jak nie znatem jeszcze to czutem sig¢ zagu-
biony. Jak poznatem to byto w porzadku.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Szukatem machajac reka po ekranie, szukajac
rozwiazania. Doswiadczenie z innych aplikacji
spowodowato, ze jako$ do tego menu dotartem.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Na poczatku poszediem na Strone gtéwna i tam
szukatem informacji, jak tego nie byto to cofna-
tem si¢. Przesungtem w druga strone metoda de-
dukc;ji i znalaztem.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Dos¢ logiczne rozwiazanie.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Lekkie zagubienie. Musiatem troche czasu spe-
dzi¢, zeby poznac sposéb poruszania sie po stro-
nie, przed tym zastanawiatem si¢ czy cos sie po-
jawi, czy musze klikac itd.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Wydaje mi sig, ze dla 0s6b bedacych po raz
pierwszy, przydataby si¢ naktadka, ktéra aby po-
kazata, ze sg takie ruchy. Przy drugiej wizycie w
aplikacji taka naktadka nie musiataby si¢ juz po-
jawiac.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Tak. Jednorazowy przy pierwszym odpaleniu. Lub
zasugerowanie ruchéw, obraz mogtby sie przesu-
na¢ prawo lewo, minimalnie.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Myslg, ze tak.
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Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

System operacyjny iPhone.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma to znaczenia, dopasowywuje sie do tego
czego aplikacja ode mnie oczekuje poruszajac sie.

Respondent

3.7.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Dobrze, nie miatam wigkszych problemow, jak
juz odkrytam funkcjonalnosc¢.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Dla mnie to jest wygodne, bo uzywam gestéw
stale w iPhone, bo mam ten model bez guzika na
dole.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Za pierwszym razem nie udato mi sig, za drugim
razem pomyslatem, ze od prawej ale sprébowatam
od lewej i tam je znalaztam.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania menu?

Dla mnie wygodnie, nie potrzebuje instrukcji.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Skoro menu byto od lewej, to powiadomienia od
prawej.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania po-
wiadomien?

Wygodne rozwigzanie.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie byto to takie intuicyjne, domyslitam sie, ze
tak trzeba zrobié¢, ale ta sytuacja jest dla zaawan-
sowanych uzytkownikdw.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Na poczatku poczutam lekkie zagubienie ale z
czasem to sig staje intuicyjne, jak sie pozna inter-
fejs i funkcjonalno$é to nie ma probleméw. Ale
gtéwnie czutam zagubienie poczagtkowo.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Tak, wydaje mi si¢, ze powinna pomimo zastoso-
wania gestow.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Jesli nie miataby tych ikon, to powinien by¢ sa-
mouczek, naprawde krotki na samym poczatku

albo tipy krok po kroku, jak sie wchodzi w po-

szczegblne widoki.

Czy polecitby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Mysle, ze nie miatoby dla mnie znaczenia jak jest
nawigacja przy polecaniu aplikacji.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

System i0OS jest bazujacy na gestach, ze jest bez
ikonek, zaawansowane menu, wyjscie z aplikacji,
zamykanie okien aplikacji. Instagram, ale jest w
dwoch miejscach ukryte dodawanie relacji na
zywo od lewej krawedzi i przytrzymanie plus do-
dawania zdjecia.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Dla mnie nie ma znaczenia, moze by¢ nawigowa-
ne gestami ale musza wtedy by¢ proste wskazow-
ki, jak to zrobi¢ w nowej aplikacji, ktéra widze
pierwszy raz. Gdybym nie brata udziatu w bada-
niu, a dostatabym aplikacje i nie mogta znalez¢
funkcji, to bym jej nie uzyta.
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Respondent

3.8.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Wydaje mi si¢ nie poszto mi najlepiej, bo mam
starszy model iPhone, miatam problem z tym
przyciskiem, ale nie byt to wykorzystania ani
razu. Wykonywanie zadan bylo instynktowne,
wystarczy przesuna¢ ekran, nie ma ikon. 6/10
moje wrazenia.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Oceniam dobrze, uwazam ze jest to duzo szybsze i
duzo bardziej nowoczesne.Uwazam ze jest to lep-
sze rozwigzanie. duzo mi sie wygodniej pracuje
na tym niz na ikonach.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

troche mi to zajeto czasu, bo w pierwszej chwili
nie skojarzytam ze mozna przesuwac¢ ekran, szu-
katam ikonki odruchowo, pomyslatem ze trzeba
przesunac¢ w prawo.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania menu?

Troche mi to zajeto ale jak juz odkrytam to bardzo
instynktownie mi to szto.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Powiadomienia duzo tatwiej znalaztam, bo jak
menu byto po lewej to prawdopodobnie powia-
domienia miatyby po prawe;.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Oceniam dobrze, jest to normalne ze jak jest co$
po lewej to drugie bedzie po prawej, automatycz-
nie przesunetam.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Trzez moze byto. przesuna¢ w lewo, standardowo,
nie raz sie spotkatam z wychodzeniem ze strony,
nie zdziwito mnie to i fatwo i szybko do tego do-
sztam.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

W ogole o tym nie myslatam, w pierwszej chwili
szukatam tych ikon, jak tylko odkrytam to zapo-
mniatam o ikonach i przestawitam sie na tryb bez
ikon.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie, wydaje mi si¢ ze jesli cos dziata dobrze to po
co to zmienia¢. Poradzitam sobie bez ikon,co zna-
czy, ze ma to sens.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Mysle, ze mogtaby na starcie. Nie wszyscy maja
styczno$¢ z iPhone, moj maz jak bierze iPhone to
nie wie jak go obstugiwa¢. Na starcie kilku se-
kundowy, pokazac ze tu sa powiadomienia a tu
menu. Nie byloby to zte.

Czy polecithby Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Pewnie, na pewno.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Instagram, po ostatniej aktualizacji mozna prze-
suwac ekran, zeby wejs¢ w relacje na zywo, apa-
rat w iPhone, przesuwamy prawo lewo i zmienia
sie tryb, jest to na porzadku dziennym w tym sys-
temie operacyjnym. Snapchat. Aliexpress ma tro-
che ma gestow, prawo lewo, tez sg ikony, wiec
jest to mieszane.
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Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma to znaczenia, uzywam aplikacji roznych,
telefonow tez réznych, mam starszy model ale
znajomi maja nowsze modele i nie mam problemu
ani nie ma to dla mnie wiekszego znaczenia. Spo-
sob ktory dzisiaj poznatam jest przejrzysty, szyb-
szy i wygodniejszy. Na dtuzsza metg odbiorcy
woleliby mysle w taki sposob nawigowaé niz z
ikonami.

Czy bardziej oczywiste byto przesuniecie od lewej
czy od prawej?

Od lewej do prawej, dlatego tam sie chyba znaj-
dowato menu.

Respondent

3.9.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Jak juz si¢ dowiedziatam, ze trzeba w prawo i
lewo przesuna¢, zeby znalez¢ kategorie to juz
fatwo mi sie uzywato tej aplikacji. Wszystko jest
jasne, fajnie rozpisane, przez co fatwo wszystko
zauwazy¢ i dostac sie do kazdego widoku.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Uwazam, ze jest fajne, bo mozna szybko wej$¢ we
wszystko, jestem fanka przesuwania i mniejszej
ilosci ikon. Nie lubig jak jest duzo ikon, bo wtedy
tak szybko nie da si¢ znalez¢ tego czego szukam.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Poprositam o podpowiedz.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposob otwierania menu?

Super sie go uzywa, byto bardzo pomocne i szyb-
ko sie do tego przyzwyczaitam.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Réwniez poprositam o podpowiedz.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania po-
wiadomien?

Bardzo fajnie, jasno wida¢, dobrze ze sg osobno
od wszystkich kategorii menu. Rozwigzanie, ze
powiadomienia sa z prawej strony byto logiczne.
Uwazam, ze jest to wygodniejsze.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Cofniecie, wygodnie gestem, bez zadnych strza-
tek, nie trzeba ich szuka¢ tylko gestem to robie.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Na poczatku lekkie zawieszenie, nie wiedziatam
co zrobi¢, jak si¢ dowiedziatam to szybko si¢
przyzwyczaitam.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Mysle, ze nie, ale na poczatku wystarczytoby
mate wprowadzenie, zeby aplikacja pokazata co
jak zrobic.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Na poczatku tak, zeby kazdy si¢ dowiedziat i nie
denerwowat, i zeby uzytkownicy zostali z aplika-
Cja diuzej, po jakims czasie by zatapali, ale mo-
gtoby to troche czasu zajaé.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Mysle, ze tak, bo to super opcja, zeby zaznaczaé¢
filmy i seriale. Samo uzywanie gestami tez wpty-
netoby na polecenie tej apki.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Messenger, do wyjscia przesuwam, zeby wréci¢
do ekranu, Instagram, Snapchat, Line (koreanski
messenger), Microsoft Teams, Uber, Bolt, bank
PeoPay.
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Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

To zalezy od aplikacji, gesty sa najwygodniejsze.
Telefony sa wigksze i mniejsze i czasami trzeba
poprawia¢ chwyt, zeby dosiegna¢ do ikony.

Respondent

3.10.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Oceniam 10/10, bardzo sprawnie udato sie
wszystko wykonac.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Dobrze oceniam takie rozwigzanie nawigacji.

Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Intuicyjnie, wiedziatem, ze w aplikacjach menu
jest zawsze po lewej i spodziewatem sig, ze tam
bedzie.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Szybko znalaztem. Nie byto wiecej opcji, skoro
menu z lewej to powiadomienia z prawej. Cate
szczescie, ze nie byto wigcej opcji.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Szybko, sprawnie, w porzadku.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Na pewno jak dla mnie moze tak by¢, nie prze-
szkadza. Starsze osoby nie wiedziatyby pewnie co
robi¢. Wole taka prostote, i szybkie dziatanie.
Przez moment si¢ zastanawiatem, ale to jak w
kazdej aplikacji, trzeba przejecha¢ pare razy pal-
cem i Si¢ znajdzie.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie wiem. Dla mnie nie potrzebne.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Jak sie pobiera aplikacje to na poczatku mogtoby
by¢, skoro nie ma ikon menu i powiadomien.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Mysle, ze tak.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Nie. Mam mato aplikacji na telefonie.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Nie ma znaczenia, zalezy od aplikacji, w aplikacji
liczy sie wyglad i intuicyjnos¢, w tym przypadku
mi pasowato tak jak jest.

Respondent

3.11.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Polecenia nie sprawiaty problemu, fatwo si¢ je
wykonywato w aplikacji.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wiazanie?

Jako innowacyjne, lubie takie rozwiazania, przy-
$piesza to prace i dziatanie, wykonywanie czyn-
nosci w aplikacji.
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Jak udato sie¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Bezproblemowo. menu w aplikacjach zawsze
znajduje si¢ z lewej strony, wigc tam tez szukatem
i byto.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Szybki i wygodny sposéb otwierania.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Tutaj byto troche trudniej ale skoro menu byto z
lewej, to powiadomienia pomyslatem, ze moze z
prawej, i byly. Tak tez czesto jest w aplikacjach,
ze wiadomosci czy aktualnosci sg z prawej strony
w postaci ikonki.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Kompletnie nie zwrécitem uwagi na to jak wy-
szedtem z tego widoku, byto to odruchowe. Chy-
ba gest od lewej krawedzi. tak jak w wielu innych
aplikacjach sie mozna cofnac.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Drobne zdziwienie, potem jednak ulge, ze ikony
te nie zasmiecajg widoku, jest wiecej miejsca na
tresc.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie koniecznie.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Jak dla mnie nie. Moze dla mniej obeznanych
0s0b bytby on potrzebny na pierwszym ekranie,
przy odpaleniu aplikacji.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Tak, uwazam, ze warto uzywac takiej aplikacji,
fatwo szybko i przyjemnie.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Instagram, Snapchat.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Bez znaczenia. Nawet wole jak moge wykonaé
cos$ gestem. Ikony przewaznie zajmuja miejsce,
trzeba si¢ ich tez nauczy¢, zapamigta¢ co oznacza-
jac, chyba ze sa standardowe.

Respondent

3.12.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Bardzo fajnie, bardzo tatwo. Niektdre czynnosci
wymagaty zastanowienia. Czytelnie, fajnie, tatwo.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Bardzo lubige takie rozwigzania, faktycznie na
poczatku byto zdziwienie, bo nie wiedziatam co
trzeba klikna¢, ale lubig jak wszystkie rzeczy nie
sg na wierzchu i nie placzg sie ze sobg, tylko prze-
suwam palcem.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Podpowiedz byta potrzebna.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Bardzo tatwy przyjemny fajny, nieoczywisty.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Jak juz wiedziatam jak sie otwiera menu to potem
fatwiej byto znalez¢ powiadomienia, po prostu
sprobowatam.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Nie pamigtam. Chyba trzeba byto przesunaé. Nie
zwrdcitam uwagi, machinalnie.
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Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Na poczatku zmieszanie, nie wiedziatam gdzie co
jest. Minimalizm bardzo lubig, jak juz poznatam
aplikacje to jest bardzo wygodna w uzytku i mitg
dla oka.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Nie. Ale mogtaby by¢ podpowiedz na poczatku,
zeby pokazac¢, gdzie si¢ co znajduje.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Mysle, ze tak.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Cofnigcie do poprzedniego widoku w systemu
iOS. Teams - panel wysuwa Si¢ poprzez przecia-
gniecie, nie zwracam na co dzien na cos takiego
uwagi.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposéb rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Cigzko stwierdzi¢, mysle, ze bardziej gesty niz
ikony. Wygoda.

Respondent 3.13.
Pytanie Odpowiedz
Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak Dobrze.

ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Generalnie ok.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Poprositam o podpowiedz. Mato intuicyjne znale-
zienie za pierwszym razem.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposdb otwierania menu?

Brak ikon, standardowych, wszystko jest pocho-
wane, nie utatwiato.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Tak samo jak z menu.

Jak ocenia Pan/Pani taki spos6b otwierania po-
wiadomien?

Jak juz si¢ dowiedziatam i znalaztam to jest ok.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Intuicyjnie. Gest cofniecia jest automatyczny.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Dezorientacja lekka.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

To jest takie przyzwyczajenie u mnie, ze na co
dzien korzystam z aplikacji, ktére maja ikony, a
czy powinno, mysle, ze to indywidualna opinia.
Wedtug mnie powinna.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien posiada¢ podpowiedzi (samouczek)?

Wystarczytyby ikonki.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie wiem.
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Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

TooGoodToGo ma gesty, jak sie realizuje ptatnosé
to jest gest przesuniecia, wywnioskowatam to
sama w momencie uzytkowania.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Ikony, graja dla mnie duza rolg.

Respondent

3.14.

Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Problem byt tylko z nieoznaczonym menu i po-
wiadomieniami. Brakowato mi kropek lub ham-
burgeréw w prawym gornym rogu. Wszystko byto
czytelne, uzytkownicy i filmy oznaczone, tak jak
powinny, tatwo doda¢ do ulubionych.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbgdne byto
uzywanie gestéw. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Wygodne ale gdyby byto oznaczone, minimalnie
bytoby bardziej intuicyjne. Jestem w stanie prze-
stawi¢ myslenie na przerzucanie lewo-prawo, ale
gdyby na Stronie gtéwnej byty dwa paski lub
ramka powiadomien, szufladka z lewej lub z pra-
wej, to szybciej bym sie domyslit, ze moge cos
znalez¢ poza Strong gtéwna.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Sam trafitem, szukatem hamburgerka na gorze,
nie znalaztem, myslatem, ze jak klikne napis Fil-
my to si¢ co$ zadzieje, jak wyeliminowatem te
dwie rzeczy to wtedy przesunatem.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Prositem o podpowiedz. Mogtbym przez pierwsze
kilka razy nie znalez¢ ich w ogdle, tylko dlatego,
ze menu bylto nieoznaczone, to pomyslatem, ze
co$ z drugiej strony moze by¢.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Kliknatem na nazwe filmu, obycie w internecie mi
pozwolito na powrdcenie, brakowato mi nie X
tylko strzatki w lewo, symbolu cofania.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

Wyzwanie, challange, nie byta to dezinformacja,
byto to dla mnie ,,sprébuj znalez¢ cos nowego”.
Wyzwanie. Po znalezieniu tych rzeczy po bokach
przestawitem sie na myslenie, ze ta aplikacja tak
funkcjonuje.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Jezeli nie ikony, to jakies oznaczenie graficzne,
ramki bocznych widokéw. Albo podpowiedzi ge-
stow, ktore po pierwszym uzyciu aplikacji przesta-
ja sie wyswietlac.

Czy polecithy Pan/Pani te aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Nie przywiazatbym do tego zadnej wagi. Bardziej
przypadt mi do gustu dziat powiadomien, z tego
powodu bym polecit, niz z powodu systemu na-
wigacji.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Nie przychodzi mi nic do gtowy.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Moze to by¢ potaczenie, wygodnie jak jest ikona
menu, ale jesli bytoby potaczenie, ze moge wyko-
nac gesty to bytoby ok.

Respondent

3.15.
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Pytanie

Odpowiedz

Do wykonania byto 10 polecen testowych. Jak
ocenia Pan/Pani mozliwosci wykonywania ich w
tym prototypie aplikacji?

Trudno$¢ miatem na samym poczatku, poniewaz
nie mogtem odnalez¢ menu aplikacji, jak sie zalo-
gowatem od razu bytem w zaktadce Filmy, szuka-
tem ikony, ktéra pozwoli otworzy¢ menu, wiec od
razu przejrzatem filmy.

W interfejsie prototypu nie byto ikon nawigacji.
Do poruszania si¢ po aplikacji niezbedne byto
uzywanie gestow. Jak ocenia Pan/Pani takie roz-
wigzanie?

Nie miatem problemdw z nawigacja za pomoca
gestow, intuicyjnie przeszedtem do sekcji, w kt6-
rych byto to czego szukatem, szukajac menu prze-
szedtem gestem w lews strong, a powiadomien w
prawa.

Jak udato sie Panu/Pani znalez¢ ekran z menu za
pierwszym razem?

Jak juz zobaczytem, ze nie mam zadnych ikon do
wyboru postanowitem przesuna¢ ekran w jedna ze
stron.

Jak ocenia Pan/Pani taki sposéb otwierania menu?

Jest to dla mnie catkiem przyjazne rozwigzanie ale
przydataby sie wskazdwka, zeby uzy¢ gestu.

Jak udato si¢ Panu/Pani znalez¢ ekran z powia-
domieniami za pierwszym razem?

Od prawej strony, jak odnalaztem menu po lewej
to chciatem sprawdzi¢ co si¢ dzieje z prawej stron
i tam znalaztem powiadomienia.

Jak ocenia Pan/Pani metode wyjscia z widoku
Opisu filmu/serialu?

Mowiac szczerze nie pamietam, byto to intuicyj-
ne.

Jakie odczucia wywotat u pana/Pani brak ikon
menu i powiadomien w nawigacji?

W pierwszej sekundzie czutem si¢ zaktopotany,
ale kiedy zaczatem uzywa¢ gestow nie zwracatem
uwagi na brak ikon.

Czy Pana/Pani zdaniem ten prototyp aplikacji
powinien zawiera¢ ikony menu i powiadomien?

Mysle, ze taki samouczek na samym poczatku,
ktory by sugerowat uzywanie gestow, w 100%
wystarczy.

Czy polecitby Pan/Pani t¢ aplikacje swoim zna-
jomym ze wzgledu na zawarty w niej sposéb na-
wigacji?

Mysle, ze tak, bo przez to aplikacja pokazywata
tylko tresci, ktore nie byty w zaden sposdb za-
$miecona innymi elementami.

Czy uzywa Pan/Pani aplikacji o podobnym sposo-
bie nawigowania? Jesli tak to jakich?

Instagram moge obstugiwa¢ gestami ale wiem
kiedy jestem, w ktorej sekcji. Wszystkie aplikacje,
ktdre bazuja na social mediach uzywaja gestow,
Facebook, LinkedIn.

Jaki w ogole preferuje Pan/Pani sposob rozwigza-
nia nawigacji w aplikacjach mobilnych — ikony
czy gesty?

Ogolnie preferuje gesty ale wtedy, kiedy interface
pokazuje w jakim miejscu aplikacji aktualnie si¢
znajduje.
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