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Badanie uzytecznosci oraz dostepnosci interfejsu
w aplikacjach mobilnych

WPROWADZENIE

Rynek mobilny ro$nie bardzo dynamicznie. Powstaje coraz wiecej aplikacji
mobilnych, w tym aplikacji m-commerce. Coraz wigcej stron internetowych jest
tworzonych z uwzglednieniem dostgpu poprzez roznorodne urzadzenia mobilne.
Raport firmy Gartner przewiduje, ze w 2013 roku to wtasnie urzadzenia mobilne
beda najczestszym narzedziem dostepu do Internetu’.

Popularnos¢ wykorzystania urzadzen mobilnych w dostepie do informacji
oraz w komunikacji tylko w jednej dziedzinie, tj. w tradycyjnym handlu, poka-
zuja badania przeprowadzone przez J. Nielsena’. Wyniki badan wskazuja, ze az
79% whascicieli smartfonéw oraz tabletow korzysta z urzgdzen mobilnych pod-
czas dokonywania tradycyjnych zakupdéw. W badaniu 73% ankietowanych przy-
znalo, ze wykorzystuje smartfony w celu okreslenia lokalizacji sklepu korzysta-
jac z GPS lub innych aplikacji, az 62% uzytkownikoéw porownuje ceny produk-
tow, 57% poszukuje szczegotowych informacji o produktach przed ich zakupem,
a 36% korzysta z aplikacji mobilnych oraz stron internetowych w poszukiwaniu
kuponow znizkowych, 42% wtlascicieli smartfonow uzywa aplikacji z elektro-
niczng lista zakupow, a 23% wykorzystuje urzadzenie mobilne do komentowa-
nia zakupu na portalach spotecznos$ciowych.

Odwolujac si¢ do popularnosci rozwigzan mobilnych nie nalezy takze za-
pomina¢ o ich wykorzystaniu do celow zwigzanych z rozrywka, takich jak:
ogladanie filmow wideo, stuchanie muzyki, tworzenie oraz przetwarzanie zdje¢
i grafiki, gry, czy tez sama komunikacja glosowa, wideo lub tekstowa. Rowniez
coraz czesciej urzadzenia mobilne, w szczegodlnosci telefony, sa uzywane do
wykonywania ptatnosci zblizeniowych poprzez technologic NFC (ang. Near
Field Communications)®.

! Gartner Inc., Gartner Top End User Predictions for 2010: Coping with the New Balance of
Power, 2010.

2], Nielsen, How US Smartphone and Tablet Owners Use Their Devices for Shopping,
http://www.nielsen.com/us/en/insights/reports-downloads.html (dostep 26.09.2012).

3 NFC Forum, http://www.nfc-forum.org/aboutnfc (dostep 26.09.2012).
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W zwigzku z tak szybka, a takze prowadzong na szeroka skalg, adaptacja
platform mobilnych w wielu dziedzinach zwigzanych z technologiami ICT ko-
nieczne jest przewidywanie oraz dostosowywanie rozwigzan mobilnych, takich
jak mobilne strony internetowe oraz aplikacje mobilne, do potrzeb i wymagan
wszystkich uzytkownikow. Dlatego podczas tworzenia oprogramowania na
urzadzenia mobilne nalezy zwréci¢ uwage nie tylko na dopasowany do potrzeb
uzytkownika zestaw funkcjonalnosci, ale takze na mozliwosci oraz ograniczenia
interakcji miedzy uzytkownikiem a interfejsem aplikacji wynikajace z wykorzy-
stania urzadzen mobilnych®. Projektowanie wyzej wymienionych interakcji
znacznie si¢ r6zni od podejscia stosowanego podczas projektowania interfejsu
aplikacji desktopowej lub internetowej dostgpnej na komputerze osobistym.
Roéznice te wystepuja ze wzgledu na nastepujace czynniki:
= zroznicowane S$rodowisko zewngtrzne, w ktorym wykorzystywane sa urza-
dzenia;

= r6znorodnos¢ dostgpnych urzadzen mobilnych;

= r6znorodnos¢ systemow operacyjnych urzadzen mobilnych;

» roznorodnos¢ rozmiardéw i rozdzielczosci ekranéw urzadzen mobilnych;

= zr6znicowanie dostepnosci sensoréOw i urzadzen peryferyjnych w urzadze-
niach;

= wielo$¢ sposobow interakcji urzadzenia z uzytkownikiem.

Uzytkownicy mobilni narazeni sa na wptyw roéznych, czesto zmieniajacych
si¢ warunkow zewnetrznych. Urzadzenia mobilne wykorzystywane sa: w sta-
bych warunkach os$wietleniowych, w miejscach o duzym natezeniu hatasu,
w miejscach, gdzie prywatno$¢ moze stanowi¢ problem. Dodatkowo otoczenie
moze wymusza¢ od uzytkownika obstuge urzadzenia za pomoca tylko jednej
reki lub bez uzycia rak, a nawet bez kontaktu wzrokowego. Dlatego sprzet,
a przede wszystkim oprogramowanie, ktére na nim dziata, musi by¢ dostosowa-
ne do potrzeb uzytkownika, w kontekscie, w ktoérym jest wykorzystywane.

Réznorodnos¢ urzadzen mobilnych jest bardzo duza. Z jednej strony do-
stepne sag telefony komorkowe, ktére mozemy podzieli¢ na nastepujace kate-
gorie:

» Tradycyjny telefon komorkowy (ang. feature phone) — telefon z matym ekra-
nem oraz ograniczong klawiaturg stuzaca gtownie do wybierania numerow.

= Smartfon — przenosne urzadzenie posiadajace funkcje zaréwno telefonu ko-
morkowego, jak i komputera kieszonkowego. Obecnie funkcje te sa rozsze-
rzone o funkcje aparatu cyfrowego, kamery cyfrowej, nawigacji oraz inne.
Smartfony najczesciej posiadajg petng klawiature.

= Telefon dotykowy — urzadzenie z dotykowym ekranem pokrywajacym caty
front telefonu.

# J.M.Ch. Bastien, Usability testing: a review of some methodological and technical aspects
of the method, ,.International Journal of Medical Informatics”, Vol. 79, Issue 4, April 2010,
S. e18-e23.
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http://pl.wikipedia.org/wiki/Telefon_kom%C3%B3rkowy
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Z drugiej strony na rynku mobilnym znajduja si¢ réwniez wigksze od tele-
fonéw tablety oraz przenos$ne urzadzenia internetowe (ang. Mobile Internet
Device, MID). Tak duza réznorodno$¢ urzadzen powoduje, ze zakres ich wyko-
rzystania rozni si¢ pomiedzy poszczegolnymi ich typami.
Bogaty zestaw dostgpnych urzadzen mobilnych wptywa rowniez bezposred-
nio na wielko$¢ oraz rozdzielczo$¢ ekranu urzadzenia. Przej$cie na platforme
mobilng jest duzym wyzwaniem dla uzytkownikéw przyzwyczajonych do wiel-
kos$ci ekranéw komputerow osobistych. Obecnie rozdzielczos¢ ekranow telefo-
néw komoérkowych miesci si¢ w przedziale od 240x300 do 640x1136 pikseli.
Natomiast juz rozdzielczo$¢ tabletow waha si¢ w granicach od 800x480 do
2048%1536 pikseli. W przypadku mobilnych witryn internetowych wysokiej
klasy powoduje to konieczno$¢ projektowania oraz implementacji co najmniej
trzech wersji strony — na telefony komérkowe, na sredniej wielkosci tablety oraz
duze tablety.
Urzadzenia mobilne s3 wyzwaniem dla projektantéw interakcji pomigdzy
uzytkownikiem a aplikacja mobilng takze ze wzgledu na dostepne sensory oraz
urzadzenia peryferyjne. Nowoczesne urzadzenia mogg by¢é wyposazone w na-
stepujace sensory’:
= akcelerometr — mierzy przyspieszenie liniowe;
= 7yroskop — mierzy potozenie katowe. Wraz z akcelerometrem wspotpracuja
w mierzeniu ruchu i nachylenia urzadzenia, aby odpowiednio dostosowaé wi-
dok ekranu;

= kompas — okresla kat, w ktérym urzadzenie jest obracane w stosunku do bie-
guna magnetycznego Ziemi;

®» czujnik zblizeniowy — reaguje na zblizanie si¢ obiektu;

» GPS - okresla lokalizacj¢ urzadzenia w systemie nawigacji satelitarnej;

= barometr — wspiera GPS poprzez dostarczanie danych dotyczacych wyso-
kosci;

= czujnik $wiatta — wykrywa biezace natezenie §wiatla i na tej podstawie dosto-
sowuje jasnos¢ wyswietlanego obrazu;

= czujnik temperatury — mierzy temperaturg urzadzenia i/lub otoczenia;

®» czujnik wilgotnosci — wykrywa wilgotnos¢ w otoczeniu urzadzenia;

= czujniki biometryczne — pozwalajg zidentyfikowaé osobe na podstawie jej
unikalnych cech®. Przyktadem moze by¢ wbudowany czytnik linii papilarnych
lub obrazu siatkowki oka;

= mikrofon;

= kamera.

SN.E. Lane, E.Miluzzo, H.Lu, D.Peebles, T. Choudhury, A.T. Campbell, A Survey
of Mobile Phone Sensing, ,,|JEEE Communications Magazine”, VVol. 48 Issue 9, September 2010,
s. 140-150.

® AT&T, Biometrics. Emerging Devices Technical Brief, http://www.att.com/media/att/2012/
emerging_devices/choose_att/pdf/Biometrics.pdf (dostep 28.09.2012).
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Warto wigec zwroci¢ uwage, ze doswiadczenie uzytkownika podczas korzy-
stania z aplikacji przy wykorzystaniu réoznych urzadzen moze znacznie si¢ roz-
ni¢ ze wzgledu na ich obecno$¢ lub brak.

Wyposazenie urzadzenia w nowe sensory daje nowe mozliwosci komuni-
kowania si¢ z urzadzeniem. Dynamika zmian w zakresie interakcji znacznie
wzrosta 1 ciggle wydaje si¢ wzrasta¢. Obecnie komunikacja pomiedzy urzadze-
niem mobilnym a uzytkownikiem odbywa si¢ z wykorzystaniem elementow
takich jak: glos, bum-ping’, wibracja, jostling®, gesty, w tym interakcje jedno-
i wielodotykowe.

Majac na uwadze wszystkie wymienione czynniki wptywajace na interakcje
urzadzenie — uzytkownik, ewaluacja uzytecznosci i dostepnosci aplikacji oraz
stron mobilnych jest zadaniem nietatwym, a takze kosztownym, niemniej jednak
rozwoj rynku mobilnego dajacy konsumentom duze mozliwosci wyboru produk-
tu zmusza tworcow aplikacji do podnoszenia jakosci produktow w zakresie uzy-
tecznosci, aby zyskaé przewage konkurencyjna’. W artykule przedstawiono wy-
brane metody badania uzytecznosci interfejsow aplikacji 1 stron mobilnych,
a takze poruszono zagadnienia zwigzane z analizg ich dostgpnosci.

UZYTECZNOSC
I DOSTEPNOSC INTERFEJSU

Terminy ,,uzyteczno$¢” (ang. usability) oraz ,,dostepnos¢” (ang. accessibili-
ty) sa ze soba zwigzane. Uzyteczno$¢ oprogramowania odnosi si¢ do stopnia,
w ktorym system IT jest tatwy do nauczenia, zapamigtania i stosowania przez
uzytkownikéw. Termin ten jest uzywany w odniesieniu do metod usprawniaja-
cych intuicyjnos$¢ uzycia interfejsu uzytkownika w procesie jego projektowania.
Natomiast dostgpnos$¢ oprogramowania odnosi si¢ do jako$ci systemu w sytua-
cji, gdy jest on wykorzystywany przez wszelkiego rodzaju uzytkownikow,
w tym uzytkownikéw niepelnosprawnych, niezaleznie od wtasciwosci uzywane-
go przez nich sprzgtu oraz oprogramowania.

W przypadku uzyteczno$ci nalezy podkresli¢, Ze nie jest ona jednowymia-
rowa wlasciwoscig systemu, ale traktowana jest jako zbior pigciu elementéw
definiowanych tradycyjnie jako:
® fatwos$¢ nauki (ang. learnability) — system powinien by¢ tatwy do opanowania,

aby uzytkownik przy pierwszym kontakcie z systemem byt w stanie wykonad
proste zadania;

" Ang. bum-ping, czyli uderzanie lub potrzasanie telefonem w celu aktywacji komunikacji
z innym urzadzeniem.

8 Ang. jostling, czyli szturchniecie telefonu.

® Raport: Uzytecznosé w Internecie, http:/finternatywnie.com (dostep 16.07.2012).

10 3. Nielsen, Usability Engineering, Morgan Kaufmann; 1 edition, San Francisco 1993.
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= efektywnosé (ang. efficiency) — system powinien by¢ efektywny przy wyko-
rzystaniu przez uzytkownikéw, ktorzy juz go znaja;

= zapamig¢tywalno$¢ (ang. memorability) — system powinien by¢ tatwy do zapa-
migtania, aby uzytkownicy mogli z tatwos$cia przypomnie¢ sobie, jak korzy-
sta¢ z systemu po dluzszej przerwie;

= bledy (ang. errors) — system powinien mie¢ niski wspotczynnik btedow, aby
podczas korzystania z systemu btedy nie wystepowaly, a w razie ich wystapie-
nia, aby byto mozliwe odzyskanie poprzedniego stanu systemu;

= satysfakcja (ang. satisfaction) — system powinien by¢ przyjemny w obstudze,
tak zaprojektowany, aby uzytkownicy byli subiektywnie zadowoleni z korzy-
stania z niego.

Uzyteczno$¢ jest rowniez uwazana za jeden z najwazniejszych czynnikow
jakosci dla aplikacji®.

KLASYFIKACJA METOD
OCENY UZYTECZNOSCI

Obecnie wykorzystywanych jest wiele metod ewaluacji uzytecznosci gra-
ficznego interfejsu uzytkownika w aplikacjach desktopowych oraz webowych™.
Niektore z tych metod skutecznie sa wykorzystywane do oceny uzytecznos$ci
interfejsu aplikacji oraz witryn mobilnych. Niestety, ze wzgledu na wymienione
czynniki oraz ograniczenia ciaggle brakuje metod, ktore bedzie mozna wykorzy-
sta¢ w szerszym kontekscie niz tylko pojedyncze urzadzenie lub dostosowany
zestaw urzadzen, czy okreslony kontekst uzycia®.

W zaleznos$ci od celow testowania metody badania uzyteczno$ci dzielg sig
na: formatywne oraz podsumowujace™.

Metody formatywne sa wykorzystywane do zbierania informacji o systemie
oraz do poprawy jego interfejsu w czasie rozwoju oprogramowania. Ich celem
jest wsparcie procesoéw, takich jak: definiowanie systemu, definiowanie prze-
ptywu zadan dla poszczegdlnych uzytkownikow, a takze interakcyjne doskona-
lenie interfejsu uzytkownika.

Dane zebrane w trakcie wykorzystywania metod formatywnych sg bardziej
jako$ciowe 1 opisowe.

M. Laskowski, Czynniki zwiekszajgce jakos¢ uzytkowq interfejsow aplikacji internetowych,
,,Logistyka”, nr 6, 2011, Instytut Logistyki i Magazynowania 2011, s. 2191-2199.

12 Usability Net, Methods table, http://www.usabilitynet.org/tools/methods.htm (dostep
28.09.2012).

13 J.M.Ch. Bastien, Usability testing..., s. e18-e23.

Y HIMSS, Defining and Testing EMR Usability: Principles and Proposed Methods of EMR
Usability Evaluation and Rating, 2009, http://mww.himss.org/content/files/himss_definingan
dtestingemrusability.pdf (dostgp 26.09.2012).
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Metody podsumowujace sa stosowane w celu walidacji oraz ewaluacji sys-
temu w koncowym procesie jego rozwoju. Ewaluacje z wykorzystaniem metod
podsumowujacych moga by¢ rowniez wykonywane po ukonczeniu systemu
w celu sprawdzenia jego przydatnosci lub poréwnania z rozwigzania-mi konku-
rencji. W przypadku zastosowania metod podsumowujacych badanie musi mieé¢
wyraznie postawiony cel. Dane otrzymane z wykorzystaniem tych metod sa
najczgsciej ilosciowe oraz obiektywne, cho¢ nie musi tak by¢ zawsze (np. ocena
ekspercka).

Wykorzystywana jest rowniez klasyfikacja metod badania uzytecznosci na
nastepujace klasy™:
= testowanie — obserwacja interakcji uczestnikow badania z interfejsem aplikacji

W celu identyfikacji probleméw uzytecznosci;

= inspekcja — wykorzystanie kryteriow lub analizy heurystycznej w celu identy-
fikacji potencjalnych problemow uzytecznosci;

» wywiad — uzyskanie informacji zwrotnej od uczestnikow badania poprzez
wywiad, ankiete, kwestionariusz itd.;

= modelowanie analityczne — tworzenie prognoz uzytecznosci poprzez wykorzy-
stanie modeli interakcji interfejsu z uzytkownikiem;

» symulacja — uzycie modeli interakcji interfejsu oraz uzytkownika do naslado-
wania typowych interakcji uzytkownika z interfejsem, a nastgpnie raportowa-
nie wynikow tych interakcji.

Specjalisci ds. uzytecznosci rozpoczgli rowniez dziatania nad opracowaniem
zautomatyzowanych metod testowania uzyteczno$ci. Narzedzia do zautomaty-
zowanych testow uzyteczno$ci najczesciej analizuja interfejs w odniesieniu do
wymagan zwigzanych z projektem interfejsu. Obecnie na rynku dostgpnych jest
wiele komercyjnych rozwigzan w zakresie testowania uzytecznosci aplikacji
desktopowych oraz webowych. Natomiast w przypadku systeméw mobilnych
narze;dl%ia do zautomatyzowanych testow uzytecznos$ci sa dopiero w fazie ro-
Zwoju’.

WYBRANE METODY
ANALIZY UZYTECZNOSCI INTERFEJSU

Ponizej przedstawiono najpopularniejsze metody analizy uzytecznos$ci inter-
fejsu uzytkownika stosowane do ewaluacji systemow oraz witryn mobilnych.
Klasyfikacje metod ukazano w tabeli 1.

BR. Fitzpatrick, Strategies for Evaluating Software Usability, ,,Methods”, VVol. 353, Issue: 1,
1998.

1 F T.W. Au, S. Baker, |. Warren, G. Dobbie, Automated usability testing framework, AUIC
'08 Proceedings of the ninth conference on Australasian user interface — VVol. 76, s. 55-64.
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Tabela 1. Klasyfikacja wybranych metod badania uzyteczno$ci

Typ metody Klasa metody
Prototypowanie Formatywna Wywiad
Analiza heurystyczna Podsumowujgca Inspekcja
Wedréwka poznawcza Formatywna Inspekcja
Testy uzytecznodci Formatywna Testowanie

Zrodlo: opracowanie wilasne.

Prototypowanie

Metoda ta polega na opracowaniu prototypu planowanego systemu lub jego
czesci 1 przedstawianiu jego kolejnych wersji do oceny przez uzytkownikow.
Prototyp jest wiec wstepna wersja interfejsu systemu pozwalajaca zbadac jego
trafnos¢ jeszcze przed zainwestowaniem srodkow w jego rozwdj.

Metoda prototypowania jest skutecznie wykorzystywana zaréwno podczas
badania uzyteczno$ci mobilnych witryn internetowych, jak i systemow mo-
bilnych. Najlepsze efekty sa osiggane, jesli badanie to jest powtarzane iteracyj-
nie az do osiggniccia pozadanego poziomu satysfakcji uzytkownikéw doce-
lowych.

wll ABC G 0%:26PM > Settings
Write your stotus

@ Add new device

@ Add new gesture

G} Delete logs

© Restore settings

Actions

EEEE Send location info »

nmﬂ Display active devices
EERHE

Display detais

space
23| ® | EIEYEN P e——

Rysunek 1. Przykladowe szkice ekranu
dla aplikacji mobilnej dla urzadzenia iPhone
Zrodto: opracowanie whasne z wykorzystanie programu Balsamiq Mockups (www.balsamig.com).

Prototypem moze by¢ zaréwno prototyp papierowy lub szkic ekranu (proto-
typ matej doktadnosci, ang. low-fidelity prototype), jak i budowany za pomoca
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odpowiednich narzedzi programistycznych projekt interfejsu umozliwiajacy
obserwacje przeplywu ekranow, czy tez doswiadczenie interakcji (prototyp wy-
sokiej doktadnosci, ang. high-fidelity prototype)*’.

Prototypy papierowe uzywane sa W Sytuacjach, gdy konieczna jest ewalua-
cja kilku wersji projektu interfejsu we wczesnym etapie projektu lub gdy narze-
dzia programistyczne nie wspierajg rozwigzan, ktore majg by¢ zastosowane
w danym interfejsie. Jak pokazuja badania, prototypy papierowe sg tak samo
skuteczne w identyfikowaniu wigkszo$ci probleméw zwigzanych z uzyteczno-
Scig jak prototypy dziatajace jako cze$é oprogramowania®. Jednak uczestnicy
badan z wykorzystaniem prototypow wola prototypy komputerowe.

Zaleta tej metody jest mozliwo$¢ wykrycia probleméw z uzytecznos$ciag juz
we wczesnych fazach prac, dzigki czemu wprowadzanie zmian do projektu inter-
fejsu nie pociaga za sobg znacznych kosztow. Dodatkowo metoda ta umozliwia
wykonanie badania szybko, przy niewielkich naktadach finansowych, a wyniki
ewaluacji dostepne sa natychmiast.

Analiza heurystyczna

Analiza heurystyczna (ang. heuristic evaluation) jest obecnie najpopular-
niejsza metoda oceny uzytecznos$ci interfejsu. Pozwala na identyfikacje proble-
mow zwigzanych z projektem interfejsu uzytkownika takze w przypadku aplika-
cji mobilnych, jak i mobilnych stron internetowych.

Badanie przeprowadzane jest przez kilku ewaluatoréw (zazwyczaj od jednej
do trzech osob), ktorzy analizuja, a nastgpnie oceniaja zgodno$¢ interfejsu
Z uznanymi zasadami uzytecznosci (tzw. heurystykami). Kazda ocena wykony-
wana jest niezaleznie, a wynikiem analizy jest lista potencjalnych problemow
zwigzanych z uzyteczno$cia™.

Zasady uzytecznos$ci, okreslane rowniez jako heurystyki, zaczerpniete zosta-
ly z opublikowanych przez specjalistow list zasad. Do najczesciej stosowanych
heurystyk, wykorzystywanych réwniez w badaniach uzyteczno$ci systemow
desktopowych oraz webowych, naleza:
= Heurystyka Nielsena® — opracowana w 1994 roku w oparciu o wczesniejszy

zbior zasad R. Molicha oraz J. Nielsena™. Ztozona jest z dziesigciu zasad inte-
rakcji cztowiek — maszyna odwotujacych si¢ do takich elementow jak: widocz-
nos$¢ statusu systemu, zachowanie zgodno$ci pomigdzy systemem a rzeczywi-

7' U.S. Department of Health & Human Services, http://www.usability.gov (dostep 27.09.
2012).

185, Koyani, R.W. Bailey, J.R. Nall, Research-Based Web Design & Usability Guidelines,
,,Computer Psychology”, August 2004.

¥ U.S. Department of Health & Human Services. ..

20 3. Nielsen, Enhancing the explanatory power of usability heuristics, CHI'94 Conference
Proceedings, 1994.

2L R. Molich, J. Nielsen, Improving a human-computer dialogue, ,,Communications of the
ACM”, 33(3), 1990, s. 338-348.
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stoscia, zachowanie standardéw i spdjnosci, zapobieganie btedom, a takze za-
pewnienie skutecznej ich obstugi, pomoc dla uzytkownika oraz inne.

= Reguly poznawcze Gerhardt-Powalsa® — heurystyka ta podobna jest do zapro-
ponowanej przez Nielsena, ale prezentuje bardziej catosciowe podejscie do
ewaluacji. Gerhardt-Powals na swojej liscie regut podaje automatyzacj¢ nie-
chcianego obciazenia, eliminacj¢ niepewnosci poprzez prezentacj¢ danych
W sposob jasny i oczywisty, przedstawianie nowych danych ze wskazowkami
do ich interpretacji, wykorzystanie rozpoznawalnego nazewnictwa (np. nazw
etykiet), powigzanie nazw elementéw z pelnionymi funkcjami itd.

» Trzydziesci zasad uzytecznosci Connella®® — zbiér trzydziestu zasad zgrupo-
wanych w siedem duzych grup, tj. uzytkownik — system, uzytkownik, wydaj-
no$¢ systemu, percepcja i motorycznos$¢ oraz inne.

= Klasyfikacja Weinschenk — Barker®* — zestaw dwudziestu wytycznych (typow)
stworzonych na podstawie klasyfikacji oraz zbioru najbardziej popularnych
wskazowek.

Obecnie powstajg takze zbiory zasad uzytecznosci dostosowane wylgcznie
do interfejsow aplikacji mobilnych, niemniej popularnos¢ ich jest mniejsza®.

Analiza heurystyczna pozwala dostarczy¢ szybko i przy stosunkowo nie-
wielkim koszcie informacj¢ zwrotna projektantom. Moze by¢ zastosowana
wczesniej w procesie wytwarzania oprogramowania, a prawidtowy dobér heury-
styki moze by¢ pomocny w szybkim podniesieniu jako$ci interfejsu. Niestety,
metoda ta wymaga odpowiedniego poziomu wiedzy oraz doswiadczenia do
efektywnego stosowania heurystyk, a szczegélnie do ich doboru®. Rekomenda-
cje wszystkich ewaluatoréw sa laczone, co tez moze prowadzi¢ do sytuacji,
gdzie wiele malych i nieznaczacych btedow jest identyfikowanych i poddawa-
nych dziataniom naprawczym.

Wedrowka poznawcza

Wedrowka poznawcza (ang. cognitive walk-through) jest jedng z metod
oceny uzytecznosci interfejsu w aplikacjach mobilnych, ktéra szczegolny nacisk
ktadzie na tatwos$¢ nauki interfejsu podczas pierwszego kontaktu z systemem.
Podczas badania analityk wykonuje zdefiniowane wcze$niej zestawy zadan sy-

22 3, Gerhardt-Powals, Cognitive engineering principles for enhancing human — computer
performance, ,,International Journal of Human-Computer Interaction”, 8(2), 1996, s. 189-211.

2 |.W. Connell, Full Principles Set. Set of 30 usability evaluation principles compiled by the
author from the HCI literature, 2000, http://wwwO0.cs.ucl.ac.uk/staff/i.connell/DocsPDF/Principles
Set.pdf, (dostep: 28.09.2012).

24 3, Weinschenk, D.T. Barker, Designing Effective Speech Interfaces, Wiley, 1 edition, Feb-
ruary 2000.

%Y.G. Ji, J.H. Park, Ch. Lee, M.H. Yun, A Usability Checklist for the Usability Evaluation
of Mobile Phone User Interface, ,,International Journal Of Human-Computer Interaction”, 20(3),
s. 207-231.

%3, Koyani, R.W. Bailey, J.R. Nall, Research-Based...
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mulujac zachowanie docelowego uzytkownika®. W odréznieniu od analizy heu-
rystycznej gtéwnym celem wedrowki poznawczej jest badanie ptynnosci proce-
su nie za$ ocena pojedynczych stron czy ekranoéw interfejsu.

W metodzie tej proces oceny rozpoczyna si¢ od okreslenia grupy uzytkow-
nikow docelowych, analizy zadan do wykonania oraz ich podziatu na sekwencje
kolejnych krokow. Definiowana jest tez lista dziatan niezbednych do realizacji
danego zadania. Osoby oceniajace uzytecznos¢ przechodza przez kolejne kroki,
zadajac sobie zestaw pytan na temat kazdego z krokéw i oceniajac zachowanie
systemu.

Metoda wedrowki poznawczej zyskata popularnos¢ ze wzgledu na mozli-
wos$¢ uzyskania analizy szybko i niewielkim naktadem kosztow (w porownaniu
do testow uzytecznosci), a takze dzieki mozliwo$ci zastosowania jej na poczatku
fazy projektowania. Z drugiej strony badania pokazujg, ze metoda czesciej wy-
krywa potencjalne problemy niz aktualnie istniejace bledy uzytecznosci. Dlatego
tez jest ona rowniez stosowana w potaczeniu z testami uzytecznosci do identyfi-
kowania potencjalnych obszaréw problematycznych®.

Testy uzyteczno$ci

Testy uzyteczno$ci (ang. usability testing) sa technikg uzywang do oceny
uzytecznosci interfejsu przez grupe kontrolng przysztych uzytkownikow. Celem
testow jest sprawdzanie, w jaki sposob uzytkownicy radza sobie z obstuga sys-
temu w trakcie wykonywania typowych zadan, podczas gdy obserwatorzy ob-
serwujg ich zachowanie oraz interakcje.

Czesto w czasie badan wykorzystywane sg dodatkowe narzedzia wspomaga-
jace prace obserwatorow: kamera, lustro weneckie, specjalistyczne oprogramo-
wanie rejestrujace dzialania uzytkownika, tj. rejestrator obrazu z ekranu uzyt-
kownika lub eye-tracker.

W metodzie tej, aby zidentyfikowaé problemy zwigzane z uzyteczno$cia,
analizowane sg dane iloSciowe zwigzane z wydajnoscig uczestnikow podczas
badania (tj. czas wykonania zadania, wspotczynnik btedow, liczba btedow, kon-
wersja, poziom satysfakcji z wykonanego zadania oraz inne), a takze badany jest
poziom satysfakcji uczestnikow z wykorzystania systemu. Poprawnie przepro-
wadzone badanie daje informacje¢ zwrotna projektantom interfejsu uzytkownika
sugerujaca konkretne zmiany zwigkszajace uzytecznosc.

Testy uzyteczno$ci mozna przeprowadza¢ od momentu powstania stabilnej
wersji systemu, przy czym rekomendowane jest rozpoczecie testow jak najwcze-
$niej, a takze ich iteracyjne powtarzanie. Koszt takiego badania jest znaczny
i zalezy od wielkosci grupy kontrolnej oraz wykorzystanych narzedzi*®. Obecnie

27 C. Wharton, J. Rieman, C. Lewis, P. Polson, The cognitive walkthrough method: A practi-
tioner’s guide [w:] Usability inspection methods. New York, NY: John Wiley & Sons Inc., 1994.

28 3. Koyani, R.W. Bailey, J.R. Nall, Research-Based...

2 U.S. Department of Health & Human Services. ..
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na popularno$ci zyskuja ustugi pozwalajace na zdalne testowanie uzytecznos$ci
aplikacji oraz witryn mobilnych (rysunek 2).

What Are You Testing?

© Mobile Website

© Appin a Store [

© Unreleased App

Test an app that's availsble in an app stors {=.g., Appi='s App
Store, Google Flay, Amazon Appstars, =tc.)

Which device should participants use?

| iPhone v

Instructions for Your Participants

APP NAME AMD INSTALLATION INSTRUCTIONS *

Go 1o the App Store and search for the mBank mobile app. Dewnlead and nstall it

SCEMARIO *

Imagine yeuTe travelng and icoking for the closest ATM.

Characters left: £33

Tasks for Participants
As they're recording the video.
|‘§ 1 Find the location of clsest ATM
i}
| - 2 Cheek your balnes on checking account. ‘
@

Rysunek 2. Formularz przygotowania zdalnych testow uzyteczno$ci
Zrodlo: UserTesting, https://www.usertesting.com/order/start?form_used=mobile.

DOSTEPNOSC MOBILNEGO INTERFEJSU UZYTKOWNIKA

O ile w przypadku badan uzytecznosci interfejsu uzytkownika aplikacji oraz
witryn mobilnych zostaly opracowane szczegdélowe metody oceny, to w odnie-
sieniu do analizy dostgpnosci nalezy odwolywac¢ si¢ do wytycznych tworcow
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mobilnych systemow operacyjnych®, standardow, zalecen oraz zbioru dobrych
praktyk udostepnianych przez organizacje standaryzujqce3l. Same organizacje
standaryzujace wyrazajg obawe, czy obecnie istniejace standardy jak:

= Web Content Accessibility Guidelines (WCAG),

= User Agent Accessibility Guidelines (UAAG),

= Accessible Rich Internet Applications (WAI-ARIA),

= Mobile Web Best Practice (MWBP),

= Mobile Web Application Best Practice (MWABP)

oraz inne, odpowiadaja na wszystkie problemy zwigzane z dostepnoscia syste-
moéw tworzonych na urzadzenia mobilne®.

Dostepne narzgdzia do oceny dostepnosci mobilnych stron internetowych
bazuja na automatycznej analizie zgodnosci kodu HTML z udostepnionymi wy-
tycznymi i standardami®*. W ich przypadku rekomendowana jest takze analiza
ekspercka dostepnosci interfejsu dla poszczegdlnych grup osob niepetnospraw-
nych uwzgledniajaca ich szczegdlne potrzeby oraz ograniczenia. Analiza ta mo-
ze byé sporzadzana w oparciu o szablon udostepniany przez W3C*.

Analogicznie, dla aplikacji mobilnych sugeruje si¢ analize ekspercksg dla
réznych grup osob niepelnosprawnych oraz samo wiaczenie osob niepetno-
sprawnych w proces projektowania interfejsu i jego ewaluacje™.

PODSUMOWANIE

Tworzenie uzytecznych i dostepnych interfejsow uzytkownikdéw na urza-
dzenia mobilne nie jest zadaniem tatwym. Z jednej strony ze wzgledu na mate
do$wiadczenie projektantow w tej dziedzinie — aplikacje mobilne i mobilne wi-
tryny internetowe sg nowym trendem na rynku oprogramowania.

Z drugiej strony dziedzina oprogramowania mobilnego jest w stosunkowo
wczesnym stadium rozwoju. Urzadzenia mobilne udostgpniajag nowe mozliwosci

% Developers, Accessibility Testing Checklist, http://developer.android.com/tools/testing/
testing_accessibility.html (dostep 28.09.2012); Windows Dev Center, Accessibility, http://msdn.
microsoft.com/pl-pl/windows/bb735024.aspx (dostgp 28.09.2012); iTunes 10 for Mac: Accessibil-
ity features for iPod, iPhone, and iPad, http://support.apple.com/kb/PH1782 (dostgp 28.09.2012).

3L \W3C, Web Content Accessibility Guidelines 1.0, http://www.w3.0rg/TR/WAI-WEBCON
TENT (dostgp 28.09.2012); W3C, Relationship between Mobile Web Best Practices (MWBP) and
Web Content Accessibility Guidelines (WCAG), http://www.w3.org/TR/mwbp-wcag (dostep
28.09.2012).

zz W3C, Web Accessibility Initiative (WALI), http://www.w3.0rg/WAI (dostep 28.09.2012).

Ibidem.

% R. Budiu, J. Nielsen, Usability of Mobile Websites — 85 Design Guidelines for Improving
Access to Web-Based Content and Services Through Mobile Devices, http://nngroup.com (dostep
28.09.2012).

% 3. Kjeldskov, J. Stage, New techniques for usability evaluation of mobile systems, ,,Interna-
tional Journal of Human-Computer Studies”, Vol. 60, Issues 5-6, May 2004, s. 599-620.
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interakcji, wprowadzaja duza rdéznorodnos$¢ rozdzielczosci oraz zastosowan,
dlatego konieczne s3 dodatkowe badania oraz do§wiadczenia, aby opracowac
metody badania uzytecznosci i dostgpnosci dostosowane do interfejsu urzadzen
mobilnych.
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Streszczenie

Popularno$¢ wykorzystania urzadzen mobilnych w dostepie do informacji oraz w komunika-
cji stale ro$nie. Tworzac nowg aplikacj¢ mobilng, czy planujac przeniesienie istniejagcego serwisu
na platform¢ mobilna, nalezy pamigta¢ o potrzebach i wymaganiach wszystkich uzytkownikow,
a takze o ograniczeniach interakcji miedzy uzytkownikiem a interfejsem aplikacji wynikajacych
z zastosowanych technologii, rozmiaru i typu urzadzenia mobilnego czy otoczenia, w ktdérym
urzadzenie jest wykorzystywane. Dlatego tez zapewnienie wysokiej jakoSci stron oraz aplikacji
mobilnych jest zadaniem nietatwym, a takze kosztownym. W artykule przestawiono koncepcje
uzytecznoscei interfejsow aplikacji oraz stron mobilnych, jako jednego z najwazniejszych czynni-
kow jakosci oprogramowania. Omowiono klasyfikacje metod badania uzytecznosci, ich miejsce
W procesie wytwarzania oprogramowania oraz szczegdélowo przedstawiono najpopularniejsze
metody badania uzytecznosci, takie jak: prototypowanie, analize heurystyczna, wedrowke po-
znawczg oraz testy uzytecznosci z uzytkownikiem. Dodatkowo w artykule poruszono zagadnienie
dostepnosci interfejsu dla uzytkownika z uwzglednieniem osob niepetnosprawnych. Zaprezento-
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wano istniejace standardy, zbiory dobrych praktyk oraz metody analizy dostgpnosci interfejsu
w roznych etapach jego tworzenia.

Usability and accessibility testing
of mobile application interfaces

Summary

The usage of mobile devices to access information and communication continues to grow.
The software designer and developers, who are creating a new mobile application or rebuilding an
existing website, have to take into account not only the needs and requirements of users, but also
the limitations of the interaction between the user and the application interface resulting from the
technologies, the mobile device resolution or type and the environment in which the device will be
used. Therefore, the developing of high-quality mobile applications is difficult, as well as expen-
sive. The paper presents usability of mobile software interface as one of the most important factor
of software quality. It discusses the classification of usability testing methods, their place in the
software development process. Moreover, the most common usability testing methods, such as
prototyping, heuristic analysis, cognitive walkthrough and usability tests, are described and evalu-
ated. In addition, the paper addresses the issue of accessibility of user interface for people with
disabilities such as blindness or visual impairment. It reports existing accessibility standards, best
practices and testing methods at different stages of interface development.



