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kazdego z elementdw przedsigwziecia jako odrgbnej fazy,
nast¢pujg one jedna po drugiej. W przypadku gdy, pierwsza
z faz zwrdci niepozadany efekt, nastepuje powrot, wykonujac
iteracjc az do momentu uzyskania satysfakcjonujacego
rozwigzania. Tego modelu najczesciej uzywa sie gdy
wymagania systemu sg zrozumiate oraz przejrzyste, poniewaz
kazdy powrot (dodatkowa iteracja) jest czasochlonna
i kosztowna [1, 2].

1. Wstep

W dobie Internetu aplikacje webowe w systemach
informatycznych uzywane sg przez wickszo$¢ spoleczenstwa
kazdego dnia, zardbwno prywatnie oraz zawodowo. Klienci
coraz czg$ciej oczekuja aplikacji o nowoczesnym,
ergonomicznym, kolorowym oraz przejrzystym wygladzie.

Interfejsem uzytkownika nazywa si¢ program, ktory 21
umozliwia wspoélprace czlowieka z oprogramowaniem o
komputera czy urzadzenia mobilnego.

Graficzny interfejs uzytkownika

Graficzny interfejs uzytkownika jest to sposdb prezentacji
informacji przez komputer oraz interakcji z uzytkownikiem.
Glownym elementem jest okno programu (lub kilka okien).
Warstwa interfejsu graficznego jest warstwa najblizej
uzytkownika, dlatego procz wizualnej strony warto zadbac
o jej funkcjonalnos$é [3].

Liczba dostgpnych narzedzi wraz z ich dodatkowymi
rozszerzeniami, za pomoca, ktorych mozna tworzy¢ interfejs
aplikacji jest do$¢ duza. Rowniez rola projektantéw interfejsu
zaczyna wykracza¢é poza samo projektowanie. Dzi§ od
projektantow wymaga si¢ wszechstronno$ci oraz znajomosci

zagadniefi zwigzanych z prototypowaniem i ergonomig. Zaprojektowanie odpowiedniego graficznego interfejsu

uzytkownika jest skomplikowanym i trudnym procesem.
Zazwycza] wykorzystywane jest podejscie, ktére zawiera
wzory okien czy formularzy. Zawieraja one poszczegélne
elementy, kontrolki graficznego interfejsu zaprezentowane
jako figury geometryczne czy przyciski [4, 5].

2. Projektowanie w cyklu wytwarzania oprogramowania

Wytwarzanie oprogramowania sklada si¢ z kilku
kluczowych faz, na ktore sktadaja si¢ nastgpujace elementy:
okreslenie =~ wymagan, projektowanie,  implementacja,
testowanie, konserwacja. 2.2. Metody projektowania interfejsow uzytkownika

W  celu ulatwienia wytwarzania oprogramowania
stworzono modele, ktore w bardzo duzym stopniu pomagaja
uporzadkowac caly ten proces. Jednym z nich jest model
kaskadowy (wodospadowy), ktory polega na wykonywaniu

Powstato wiele roznych sposobow tworzenia interfejsow.
Jedng z nich jest metoda do$wiadczalno-badawcza, ktora
polega na stworzeniu, testowaniu prototypu interfejsu
w trybie cyklicznym. Poczatkowy etap zawiera prymitywne
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zarysy interfejsow, ktore z czasem staja si¢ zaawansowanymi
projektami. Kazdy powrdt do fazy poczatkowej skutkuje
dazeniem do uzyskania lepszej charakterystyki funkcjonalne;j.

Kolejng metoda jest Lean UX. Ten sposodb projektowania
polega na wzajemnej wspolpracy oraz komunikacji w zespole
realizujagcym dany projekt. Gléwnym zatozeniem tego
sposobu projektowania jest wzajemne wspotdziatanie, dzigki
czemu deweloperzy bioracy udziat w przedsiewzigciu
programistycznym, rozumiejg go juz od samego poczatku.
Dzigki ograniczonej dokumentacji w tym modelu, mozliwe
jest szybsze przystapienie do prac programistycznych [3].

3. Wybér narzedzi do projektowania interfejséw

Podczas projektowania graficznego interfejsu
uzytkownika nalezy dostosowa¢ odpowiednie narzgdzia
zardwno, dla danego projektanta, jak i do realizowanego
projektu.  Wybdr identycznego oprogramowania dla
wszystkich programistbw moze okaza¢ si¢ kosztowny,
nieefektowny, powodujacy znaczny wzrost kosztow, ktdre
zostaly  przeznaczone na realizacje  przedsiewzigcia
programistycznego [6, 7, 8].

Rynek narzedzi wspomagajacych projektowanie interfejsu
uzytkownika jest bardzo szeroki, wigc wybor moze okazad si¢
do$¢ trudny i skomplikowany. Gdy projektant staje przed
wyborem, musi doktadnie okresli¢ specyfike projektu, dzigki
czemu uzyska kryteria, ktore musza zosta¢ spetnione przez
program do tworzenia interfejsow. Wybrane narze¢dzie jest
kluczowe podczas dalszego projektowania, poniewaz
w kolejnych etapach prac moze ogranicza¢ projektanta lub
pozwoli¢ mu na zrealizowanie innowacyjnych pomystow
(6,7, 8].

Kryteria, ktorymi powinno postugiwaé si¢ podczas
wybierania odpowiedniego narzgdzia do projektowania
interfejsow sa nastepujace [6, 7, 8]:

rodzaj urzadzenia;

system operacyjny;

wspotpraca zespotu projektowego;
koszt narzedzia;

prezentacja stworzonego interfejsu;
efektywnos¢.

Do analizy poréwnawczej, ze wzgledu na swa wzajemna
konkurencyjnos$¢, zostaty wybrane narz¢dzia Adobe XD oraz
Figma.
3.1. Narzedzie Adobe XD

Narzedzie Adobe XD jest jednym ze stworzonych
programow firmy Adobe Systems. Program jest dostgpny na
platformy Windows i Mac OS z opcjg pracowania w trybie
offline. Umozliwia tworzenie interaktywnych projektow,
prototypow stron internetowych czy aplikacji mobilnych.
Przeznaczony jest dla projektantow interfejsow graficznych.
Aplikacj¢ mozna pobra¢ ze strony producenta po
wczesniejszej rejestracji. W tej wersji bezptatnej projektant
otrzymuje podstawowe biblioteki, niewielka przestrzen dysku

chmurowego do wykorzystania wraz z mozliwoscia
udostgpnienia tylko jednego projektu w czasie rzeczywistym.
Wersja ptatna kosztuje 12,29 € miesigcznie, przy czym
poszerza funkcjonalno$ci wymienionych ograniczen. Adobe
XD posiada niezwykle prosty interfejs, ktory zostat
odziedziczony po pozostatych aplikacjach z pakietu firmy
Adobe. Umozliwia projektowanie interfejsow dla réznych
platform wlaczajac w to réwniez strony internetowe oraz
urzadzenia mobilne. Po wilaczeniu, program udostgpnia wiele
standardowych szablonéw oraz komponentéw. Obszar
roboczy podzielony jest na dwa widoki: projekt oraz prototyp.
Poszczegdlne elementy mozna dostosowaé do tworzonego
projektu [9].
3.2. Narzedzie Figma

Narzgdzie Figma coraz szybciej staje si¢ alternatywa dla
popularnych aplikacji do projektowania graficznych
interfejsow, takich jak Sketch czy Adobe XD. Program ten
nie wymaga pobrania oraz instalacji na komputerze. Do pracy
z ta aplikacja potrzebne sg tylko: dostep do Internetu oraz
przegladarka internetowa, ktérg nalezy wybra¢ wedlug
wiasnych preferencji. Bezptatna wersja oferuje trzy aktywne
projekty oraz nicograniczong liczbe uzytkownikow projektu
wraz z trzydziestodniowa historig zmian w projekcie. Ptatna
wersja o wartoSci 12 $ miesiecznie oferuje dodatkowe
integracje z bibliotekami wraz z nielimitowang historia
zmian. Do rozpoczecia pracy z programem wymagana jest
wczesniejsza rejestracja na  stronie. Figma posiada
uproszczony interfejs  zblizony do  konkurencyjnych
programoéw. Na poczatku uzytkownik otrzymuje kilka
gotowych szablonéw. Gléwnymi zaletami tej aplikacji sa:
prostota, zachowanie elementéw opartych o kaskadowe
arkusze stylow, obstuga oraz edycja obiektow wektorowych,
mozliwos$¢ eksportowania projektéw o wysokiej jakosci,
bogaty zestaw narzedzi potrzebnych do projektowania
aplikacji webowych oraz mobilnych [10].

4. Metodyka analizy porownawczej

Podczas wybierania narzedzia nalezy poddaé analizie
czynniki, ktére wptyng na wybdr najlepszego rozwigzania.
Przed dokonaniem analizy poréwnawczej zostaly dobrane
odpowiednie  zmienne, ktére postuzyly do celow
diagnostycznych. Ich dobér ma bezposredni wptyw na wynik
badan, a ich nieprawidtlowe wybranie moze mie¢ negatywny
skutek w postaci przektamanych wynikéw. Wybranie
zmiennych diagnostycznych dokonywane jest za pomoca
kryteriow poza statystycznych oraz formalnych. Do analizy
zostaly wybrane cechy, ktore odgrywaja znaczna role dla
badanych narzedzi.

Zmienne traktowa¢ nalezy w sposoéb wspotmierny lub
przypisa¢ im odpowiednie wagi réznicowe, przy czym nie
mogg by¢ one ujemne a ich suma musi wynosi¢ jeden.
Przeprowadzana wielowymiarowa analiza poréwnawcza
wigze si¢ z dokonaniem transformacji wybranych zmiennych
w celu ujednolicenia parametrow. Etap ujednolicenia
parametréw jest nazywany transformacja normalizacyjna.
Jedng z metod normalizacji jest unitaryzacja, polegajaca na
przedstawieniu roznicy pomigdzy warto$cia maksymalna
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a minimalng, ktérej wynikiem jest zmienna z przedziatu [0;1].
Powyzsza formule przedstawia wzor [11]:

= Xij — minfX;;} )
Y max{X;;} — min{X;}
gdzie:

Kij — wartos¢ j-tej zmiennej w i-tym obiekcie,

min{};;} — warto$¢ minimalna j-tej zmiennej w i-tym
obiekcie,

max{X;;} — warto$¢ maksymalna j-tej zmiennej w i-tym
obiekcie.

Kolejnym krokiem jest przystapienie do usrednienia
wczesniej unormowanych warto$ci. W tym celu nalezy
przypisa¢ do nich wagi [11, 12]. Wyznaczenie syntetycznej
zmiennej realizowane jest przy pomocy wzoru [11]:

m
S = Z Z,W; Q)
j=tL
gdzie:
Z;; — znormalizowana warto$¢ j-tej zmiennej w i-tym
obiekcie,

W; — wartos¢ wagi kryterium j-tej zmienne;.
5. Skala uzyteczno$ci systemu (System Usability Scale)

Skala uzyteczno$ci systemu (SUS) — stworzona przez
Johna Brooka w 1986 roku [13, 14]. Jest szybkim pomiarem
uzytecznosci sprzetu, systemoOw informatycznych, stron
internetowych 1 aplikacji dokonywanym za pomocg ankiety.

Korzysci ptynace z uzywania SUS sg nastepujace [13, 17]:

e badanie jest latwe dla uczestnikow bioracych udziat
w badaniu,

e mozliwe jest uzycie matolicznych prob badawczych wraz
z wiarygodnymi wynikami,

e pozwala skutecznie rozrozni¢ systemy uzyteczne i mato
uzyteczne.

Wady ptynace z uzywania SUS sg nastepujace [13, 17]:

skomplikowany system punktacji,

e istnieje mozliwos¢ omylkowego  zinterpretowania
wynikow jako procenty, poniewaz sa w skali od 0 do 100,
e uzyskanie  rankingu  procentowego = wiaze  si¢

z przeprowadzeniem normalizacji wynikow,

e nie stuzy do celow diagnostycznych,
sklasyfikowania uzytecznosci stron,
testowanych §rodowisk.

do
czy

tylko
aplikacji

» (...) Ankieta oparta jest o skale Likerta, sktada si¢ z 10
pytan wraz z 5 odpowiedziami:

Pytania:

1. Bede czesto korzystat z systemu.

2. System jest niepotrzebnie skomplikowany.

3. System jest tatwy w uzyciu.

4. Bede potrzebowal wparcia technicznego, aby korzystaé

Z systemu.

Roézne funkcje systemu sg tatwo dostgpne.

W systemie jest zbyt wiele niespdjnosci.

Wigkszo$¢ 0sob bedzie w stanie opanowac system bardzo
szybko.

System jest ktopotliwy w uzyciu.

Czuje si¢ bardzo pewnie korzystajac z systemu.

SN

8.

9.

10. Musiatlem opanowaé wiele rzeczy przed rozpoczeciem
pracy z systemem.

Odpowiedzi:

Zdecydowanie nie zgadzam si¢.

Raczej nie zgadam sig.

Nie mam zdania.

Raczej zgadzam sig.

Zdecydowanie zgadzam sie¢. (...)” [13, 14, 15, 16]

Wyznaczenie wskaznika ankiety SUS odbywa si¢
w trzech krokach. Wynik jest prezentowany w punktach
w skali od 0 do 100.

Krok 1 — przyporzadkowanie warto$ci.

Nalezy przyporzadkowaé do kazdej z odpowiedzi
warto$ci od 0 do 4 punktéw, zgodnie z tabelg 1.

Tabela 1. Przyporzadkowanie wartosci punktowej do odpowiedzi
[13, 14, 15]
.. Numery pytan
Odpowiedzi 1,3,57,9 | 2,4,6,8,10

Zdecydowanie nie zgadzam si¢ 0 4
Raczej nie zgadam si¢ 1 3
Nie mam zdania 2 2
Raczej zgadzam sig 3 1
Zdecydowanie zgadzam si¢ 4 0

Krok 2 — obliczanie wartosci SUS.

Kolejnym krokiem jest zsumowanie otrzymanych

wartosci punktowych, pomnozenie ich przez 2,5 oraz
wyliczenie $redniej. Otrzymany wynik powinien znajdowac
si¢ w przedziale od 0 do 100 [13, 14, 15].

Krok 3 - interpretacja wynikow.

Wynik SUS, ktory znajduje sie powyzej 68 punktow,
uznaje si¢ za wartoS¢ powyzej Sredniej. Poszczegdlne
przedzialy ocen zostaty przedstawione w tabeli 2.

Tabela2.  Przedziat wynikow SUS [15]
Wynik SUS Stopien
> 80,3 A
68 — 80,3 B
68 C
51-68 D
<51 F
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Otrzymane wyniki nalezy postrzega¢ jako szybkie
uzupetnienie testow. Skala uzytecznosci systemu nie moze
zastagpi¢  pracy  badawcze]  przeprowadzane]  przez
uzytkownikow.

6. Problem badawczy i plan badan

Zagadnieniem poruszonym W pracy jest problem
projektowania i narzedzia wspomagajace budowe graficznego
interfejsu  uzytkownika aplikacji webowych. Kazde
z dostgpnych rozwigzan ofertuje rézny zestaw mozliwosci,
ktéry moze wptynaé na efekt koncowy projektu.
Przeprowadzajac analize poréwnawczg mozna dokonaé
weryfikacji przydatnosci zestawu cech oferowanych przez
wybrane narzgdzia i dokonaé najlepszego wyboru.

W pracy zostata postawiona nastgpujaca teza badawcza:

Narzedzie Adobe XD wspomagajgce projektowanie
interfejsu uiytkownika aplikacji webowych jest lepsze od
narzedzia Figma w takich samych warunkach.

6.1. Przebieg badan

Na podstawie przestawionej tezy badawczej zostaly
przeprowadzone badania literaturowe, ktore obejmowaty:

e 7rodla naukowe i internetowe obejmujace problem
projektowania graficznego interfejsu uzytkownika za
pomocg dedykowanych rozwigzan oraz programéw
dostepnych na rynku,

e dobor kryteriow selekcji dla narzedzi do projektowania
interfejsow.

Do$wiadczenie polegalo na zaprojektowaniu interfejsu
przez wybrang grupe osob. Celem zadania byto uchwycenie
efektywnos$ci narzedzi podczas tworzenia wizualnej strony
systemu. Pierwszym kryterium, ktore zostalo wzigte pod
uwage jest catkowity czas budowy projektu graficznego
interfejsu  uzytkownika systemu. Czas zapoznania si¢
z przydzielonym narzedziem nie byl brany pod uwage. Przed
rozpoczgciem badan zostala stworzona dokumentacja, ktora
byta podstawa do stworzenia projektu systemu. Wytyczne
zostaly przekazane wszystkim osobom biorgcym udziat
w do$wiadczeniu. Kazde z narzgdzi bylo testowane przez
osiem 0s6b. Po skonczeniu pracy z narzgdziem, wszyscy
uczestnicy otrzymali do wypetnienia dwie ankiety. Pierwsza
zawierajacg pytania na temat interfejsu, komponentow
i stabilno$ci danego narze¢dzia oraz druga na temat oceny
uzytecznosci systemu. W kolejnych rozdzialach zostaly
przedstawione wyniki badan oraz ankiet wraz z pelng
specyfikacja projektu.

Scenariusz realizacji badan byt nastepujacy:

e okreslenie  kryteriow analizy porownawczej dla
wybranych narzedzi do projektowania interfejsow,

o dobor kryteriéw dotyczacych parametréw technicznych,

e przypisanie procentowych wag do wybranych kryteriow,

e prezentacja uzyskanych czaséw tworzenia interfejsu przez
grupe badawcza,

e przedstawienie wynikow ankiet,

e normalizacja danych,

e przypisanie wartosci punktowych wybranym cechom
narzedzi,

e uSrednienie uzyskanych wynikow,

e obliczenie wskaznika oceny uzytecznosci systemu — SUS,

e ocena wynikow.

6.2. Charakterystyka grupy badawczej

Grupa badawcza zostala zlozona z szesnastu o0séb
w wieku od 25 do 28 lat oraz podzielona na dwie podgrupy.
Aby mozna byto uzyska¢ prawdziwe oraz wiarygodne wyniki
wybrano grupe¢ ztozona ze studentéw ostatniego roku uczelni
wyzszej na kierunku Informatyka. Ze wzgledu na zbyt mata
liczbe kobiet, do badania zostata wybrana grupa sktadajaca
si¢ tylko z mezczyzn. Do kazdej z podgrup zostato przypisane
jedno z narzedzi. Zadaniem kazdego z uczestnikow badania
byto stworzenie projektu graficznego interfejsu uzytkownika
wraz ze zmierzeniem calkowitego czasu budowy,
wykluczajac  czas  potrzebny do  zapoznania  si¢
z przydzielonym  narzedziem. Uczestnicy nie  znali
przydzielonego im zadania przed rozpoczeciem badan.

6.3. Specyfikacja projektu

Do weryfikacji efektywnos$ci narzedzi zostata stworzona
dokumentacja wraz z wymaganiami. Zadanie obejmowato
zaprojektowanie prostej aplikacji webowej, dzigki ktorej
zalogowany uzytkownik bedzie mial mozliwo$¢é stworzenia
wiasnej ksigzki telefonicznej z mozliwoscia dodawania oraz
usuwania numerdéw. Zadanie zostalo zaprojektowane pod
katem  uzycia réznych  komponentdow  dostepnych
w narzedziach.

Wymagania dotyczace aplikacji:

e kazdy nowy uzytkownik, chcacy skorzysta¢ z aplikacji
musi przej$¢ proces rejestracji, podajac login, hasto oraz
adres e-mail;

e uzytkownik loguje si¢ do systemu za pomocag danych
podanych podczas rejestracji za posrednictwem panelu
logowania;

e uzytkownik posiada mozliwos¢ odzyskania swojego
loginu albo hasta, ktérego zapomniat;

e po zalogowaniu uzytkownik moze dodawac, usuwaé lub
edytowac juz wprowadzone dane do ksigzki telefonicznej;

e po zakonczonej pracy uzytkownik ma mozliwos¢
wylogowania z systemu.

Wymagania projektu:

e projekt interfejsu powinien by¢ przejrzysty, intuicyjny
oraz funkcjonalny;

e projektant powinien  wykorzysta¢ jak
dostepnych w narzedziu komponentow.

najwigcej

6.4. Kryteria doboru oprogramowania

Waznym elementem doboru parametrow poréwnawczych
sa czynniki wptywajace na odpowiedni wybér narzedzia do
projektowania graficznych interfejsow uzytkownika aplikacji
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webowych. Jednym z takich czynnikow jest sam projekt,
drugim osoba go tworzaca. Zdefiniowanie odpowiednich
warto$ci  punktowych tzw. wag dla poszczegdlnych
parametrow pozwoli na uniknigcie btgdnych wynikow badan.
Rowniez podzielenie parametréw na dwie grupy: techniczne
oraz odnoszace si¢ do procesu projektowania pozwoli
uzyska¢ dokladniejsze wyniki. Parametry techniczne wraz
z wartosciami punktowymi, zostaly przedstawione w tabeli 3.

Tabela 3.  Techniczne kryteria oprogramowania
Kryterium , . Warto$é
(wagaw %) Wskaznik punktowa
Kompatybilnosé Wszystkie 1 pkt.
Z systemami Windows 0,5 pkt.
operacyjnymi
(30%) Mac OS 0,5 pkt.
] ] Wszystkie 1 pkt.
Proj ek“l’“t“;‘me na Android 0,25 pkt.
rozne platformy -
(20%) i0S 0,25 pkt.
Web 0,25 pkt.
Dostepnosé ’DuZa 0,5 pkt.
podstawowych Srednia 0,3 pkt.
narzedzi (20%) Mata 0,2 pkt.
Wszystkie 1 pkt.
Eksport HTML 0,33 pkt.
projektu (15%) Aplikacja mobilna 0,33 pkt.
PDF, PNG, JPG 0,34 pkt.
Koszt Wersja ptatna 0,4 pkt.
zakupu (15%) Wersja bezptatna 0,6 pkt.

Tabela 4 przedstawia kryteria odnoszace si¢ do procesu
projektowania. Czynnikiem o najwigkszej wartosci punktowej
jest czas stworzenia projektu, poniewaz to od niego zalezy,
czy narzedzie byto latwe w poznaniu i pdzniejszej obstudze.
Im warto$¢ czasu budowy projektu jest nizsza tym wyzsza
warto$¢ punktowa tego kryterium. Pozostate czynniki

rowniez wplywaja na wydajno§¢ podczas procesu

projektowania, ale w mniejszej skali.

Tabela4.  Kryteria dotyczace tworzenia projektu interfejsu

Kryterium , . Wartosé
(waga w %) Wskaznik punktowa

Czas tworzenia Najnizszy 0.7 pkt.
projektu Sredni 0,2 pkt.
(50%) Najwyzszy 0,1 pkt.
Dostepnosé Duza 0,7 pkt.
dokum?n:[ale, Srednia 0,2 pkt.
poradnikow
(10%) Mata 0,1 pkt.
Poziom trudnosci Maly (1-2) 0.7 pkt.
tworzenia projektu < .
(dane 7 ankiety) Sredni (2-4) 0,2 pkt.
(10%) Duzy (4-5) 0,1 pkt.
Liczba Duza (4-5) 0,7 pkt.
komponentow - .
(dane z ankiety) Srednia (2-4) 0,2 pkt.
(10%) Mata (1-2) 0,1 pkt.

Latwos¢ poruszania Duza (4-5) 0,7 pkt

si¢ po interfejsie -

narzg¢dzia Srednia (2-4) 0,2 pkt

(dane z ankiety)

(10%) Mata (1-2) 0,1 pkt
> 80,3 0,4 pkt.

Ocena uzytecznosci 68 — 80,3 0.3 pkt.

(dane z ankiety) 68 0,2 pkt.

(10%) 51-68 0,1 pkt.

<51 0 pkt.

7. Rezultaty eksperymentu

Wynikiem, ktory zostal potraktowany jako glowny
wyznacznik przeprowadzonych badan, w ramach ktoérych
uczestnicy mieli za zadanie stworzyé projekt graficznego
interfejsu uzytkownika byt czas jego tworzenia (Rys.1).

Czas w godzinach

m Adobe XD

Figma

Rys. 1. Sredni czas tworzenia projektu interfejsu

Tabela 5.  Usrednione wyniki ankiet
Narzedzie do
prototypowania
Tre$¢ pytania .
(skala) Adobe XD Figma
Trudno$¢ projektowania
graficznego interfejsu 1,50 2,25
(1-5)
Liczba komponentow 425 3.88
(1-5)
Latwos¢ poruszania si¢ po
interfejsie narz¢dzia 4,5 4,38
(1-5)
Ankieta oceny
uzyteczno$ci (SUS) 20,9 87,19

Do kazdego z kryterium technicznego przyznane zostaty
wartosci punktowe zgodnie z danymi zawartymi w tabeli 3.

Punkty zostaly przydzielone na podstawie zrodet
internetowych tj.: dokumentacje, poradniki producenta
oprogramowania  oraz  wlasnych  testow  narzedzi

przeprowadzonych na potrzeby badan. Tabela 6 zawiera
ocen¢ parametréOw technicznych wraz z ich S$rednimi
warto$ciami.
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Tabela 6.  Analiza narzgdzi wedlug wybranych parametrow technicznych
Narzedzia
Kryterium Adobe XD Figma
Kompatybilno$¢ z systemami 1 |
operacyjnymi
Projektowanie na rézne 1 |
platformy
Dostepnos¢ podstawowych 05 0.3
narzedzi ’ i
Eksport projektu 0,34 0,34
Koszt zakupu 0,6 0,6
Wartos¢ srednia 0,74 0,70
Wyznaczenie wynikow poréwnania kryteriow
dotyczacych efektywno$ci wigzalo si¢ z przypisaniem

warto$ci punktowych do wybranych parametréow, ktore
zostato oparte na ich szczegélowej analizie. Czg$¢ wynikow
uzyskano z wypetionych ankiet po dokonaniu normalizacji.
Tabela 7 zawiera ocen¢ parametrow efektywnosci wraz z ich

$rednimi warto$ciami.

Tabela 7.  Analiza narzgdzi wedlug wybranych parametrow efektywnosci
Narzedzia
Kryterium Adobe XD Figma
Czas tworzenia projektu 0,6 0,4
Dostqppo,sc dokumentacji, 0.7 0.7
poradnikow
POZ.IOIII trudnosci tworzenia 0.7 0.2
projektu
Liczba komponentow 0,7 0,2
Latwo§c.poruszam.a si¢ po 0.7 0.7
interfejsie narzedzia
Ocena uzytecznosci 0,4 0,4
Wartos¢ srednia 0,62 0,42

Gtownym parametrom, ktore zostaly poddane analizie

(4. technicznym i dotyczacym tworzenia projektu interfejsu)
zostala przypisana taka sama waga. Srednia uzyskanych
wynikow przedstawi ostateczng warto$¢ punktow uzyskanych
przez narzedzia objete analiza — tabela 8.

Tabela 8.  Koncowe zestawienie wynikow
Narzedzia
Kryterium Adobe XD Figma
Parametry techniczne 0,74 0,70
Parametry efektywnosci 0,62 0,42
Wartos$¢ srednia 0,68 0,56

Glownym wskaznikiem, ktory zostal wzigty pod uwage
byt czas tworzenia projektu graficznego interfejsu
uzytkownika przez osoby nalezace do grupy badawczej.
Przeprowadzajac  analiz¢  wykresu, latwo zauwazy¢,
ze roznica pomigdzy S$rednim czasem tworzenia projektu
(Rys. 1) wynosi 13 minut na korzy$¢ narzgdzia Adobe XD.

Analiza poszczegdlnych kryteriow wplywajacych na
efektywnos¢ projektowania graficznego interfejsu
uzytkownika, umozliwila poréwnanie wybranych narzedzi na

poziomie wydajnosci. Na podstawie wynikow w tabeli 7,
mozna dostrzec, ze narzgdzie Adobe XD uzyskato wyzsza
liczbg¢ punktow. Glownym czynnikiem, ktory wptynat
na $redni wynik byl czas tworzenia projektu. Roznice
w czastkowych wynikach sa rowniez widoczne w przypadku
dwoch kryteriow: poziom trudno$ci tworzenia projektu oraz
liczba komponentéow, w ktérych narzedzie Figma uzyskato
mniejszg liczbe punktow.

Analiza danych z tabeli 6, w ktorej zostaty przedstawione
czastkowe wyniki parametrow technicznych dla wybranych
narzedzi, pozwala zaobserwowaé wyréwnane wyniki.
Narzgdzie Adobe XD uzyskato minimalnie wigksza liczbe
punktow. Parametrem, ktory zawazyl o nizszym wyniku dla
narzedzia Figma byta dostgpnos¢ podstawowych narzedzi.

8. Wnhnioski

Przeprowadzone badania oraz uzyskane wyniki pozwolity
na zrealizowanie analizy poréwnawczej dwoch narzedzi
do projektowania  graficznego interfejsu  uzytkownika.
Do procesu poréwnania zostala uzyta metoda przypisania
wag do wybranych kryteriow.

Koncowy rezultat badan zawarty w tabeli 8 zawiera
wyniki dla parametréw technicznych oraz parametrow
efektywnosci  wybranych narzgdzi. Dzigki usSrednieniu
wynikow, mozna stwierdzi¢, ze program Adobe XD jest
lepszym narzedziem do projektowania graficznego interfejsu
uzytkownika od programu Figma. Z uzyskanej analizy
i wynikbw mozna stwierdzi¢, Ze postawiona teza jest
prawdziwa.

Przeprowadzona analiza nie moze by¢ fundamentem do
wybrania odpowiedniego narzedzia do projektowania,
poniewaz kazdy projekt ma inne wymagania. Dobor
odpowiedniego narzedzia wspomagajacego projektowanie
graficznego interfejsu uzytkownika korzystnie wplywa
na etap projektowania oraz koszt jego stworzenia.
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