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1. Wstep

Systemy informatyczne uzywane sa przez czlowieka
praktycznie  codziennie @ w  dzialaniach  prywatnych
oraz zawodowych. Czgsto wiaze si¢ to z wielogodzinng praca
z oprogramowaniem lub innymi narzedziami informatyki.
Wykorzystanie systeméw informatycznych w obecnych
czasach  ulatwia  wykonywanie codziennych zadan.
Dostosowanie $rodowiska i narzedzi komputerowych do
uzytkownika zapewnia wzrost wydajnosci i jakosci rezultatow
pracy pracownikéw, czyli wzrost ich produktywnosci, a takze
wzrost efektywnosci w zyciu codziennym.

Interfejs oprogramowania jest to narze¢dzie interakcji
cztowieka z komputerem. Dostosowanie interfejsow
oprogramowania do mentalnych oraz fizycznych cech
czlowieka jest jednym z najistotniejszych celdw projektowania
systemOw  informatycznych. Interfejs oprogramowania
skonstruowany w poprawny sposéb umozliwia efektywnie
wykorzystywa¢ oprogramowanie oraz zmniejsza wysitek
czlowieka w pracy z oprogramowaniem.

Waznym elementem w cyklu wytwarzania
oprogramowania, ktéry wpltywa na koncowy efekt odgrywa
prototypowanie. Jest ono wykorzystywane w poczatkowej
fazie wytwarzania oprogramowania. Prototypowanie polega
na opracowaniu prototypu planowanego systemu lub jego
czgdci oraz zaprezentowaniu jego kolejnych wersji do oceny
przez potencjalnych uzytkownikow.

Prototypowanie jest istotnym elementem projektowania
iteracyjnego  zorientowanego na uzytkownika, gdzie
osiagnigcie wysokich wlasnosci uzytkowych produktu
uzyskuje si¢ poprzez stala wspolpracg z potencjalnymi
uzytkownikami. Iteracyjno$¢ projektowania polega réwniez na
tym, ze doskonalenie opracowanych rozwiazan nast¢puje na
podstawie wynikoéw testow oraz opinii uzytkownikéw, zas
wyniki testow wytyczaja zakres oraz kierunek prac w etapie
kolejnym.

Prototypami moga by¢ zaréwno proste szkice rysunkowe —
tzw. prototypy papierowe, jak i makiety samego interfejsu
uzytkownika, az do niemal kompletnych rozwiazan
obejmujacych petng funkcjonalno$¢ danego systemu [1].

2. Metoda analizy poréwnawczej

Przy wspomaganiu procesu decyzyjnego, stosowana
dooceny 1 wyboru najlepszego rozwigzania w§$rdd
analizowanych wariantéw, wykorzystana zostala analiza
wielokryterialna.

Istnieje wiele metod analizy poréwnawczej
z wykorzystaniem wielu kryteriéw — ich przeglad znajduje si¢
w pracy [2]. Wybrane metody byly stosowane do analizy
porownawczej réznorodnych systeméw informatycznych,
takich jak: Framework php [3], serwisy bankowe [4], narzedzi
RAD [5], a nawet gier komputerowych [6].

122



JCSI 4 (2017) 122-127
Journal of Computer Sciences Institute

Przed przystagpieniem do analizy okreSlone zostaty
zmienne diagnostyczne, czyli zestaw cech przedstawiajacych
charakterystyk¢ wybranych systeméw. Dobdr odpowiednich
zmiennych diagnostycznych ma wptyw na wyniki badania,
aich nieodpowiednia selekcja moze negatywnie wplyna¢ na
koncowe wyniki. Wyodrebnienie zmiennych diagnostycznych
dla systeméw do prototypowania interfejsow odbywa si¢
w tym przypadku za pomoca kryteriéw poza statystycznych,
czyli merytorycznych oraz formalnych. Wybrane zostaty
cechy, ktére dla badanych systeméw odgrywaja wazna rolg do
przeprowadzenia analizy pordwnawczej [7].

W analizie poréwnawczej zmienne traktowa¢ mozna
w sposob  wspoimierny lub  zastosowa¢ wobec nich
odpowiednie wagi réznicowe, ktorych warto$§¢ stanowi
o waznoS$ci danego kryterium. Wagi nie moga mie¢ wartosci
ujemnych, a suma warto$ci zmiennych powinna by¢ réwna
jeden.

Przeprowadzenie wielowymiarowej analizy pordwnawczej
na wybranych zmiennych wiaze ze soba koniecznosé
dokonania transformacji w celu ujednolicenia badanych
parametréw. Proces polegajacy na zmianie kryteriow zwany
jest transformacja normalizacyjna. Jednym z wariantow
normalizacji jest unitaryzacja, ktéra polega na uzyskaniu
zmiennych o znormalizowanym zakresie okreSlonym przez
roéznicg pomigdzy warto$ciami maksymalnymi
oraz minimalnymi. Wynikiem uzyskanej wartoSci jest
zmienna w przedziale [0;1]. Ogblna formul¢ normalizacji
prezentuje wzor:

x; —min(x;)

max(x; ) —min(x; )

(6]

i

gdzie: x; - oznacza obserwowana warto$¢ j-tej zmiennej w i-
tym obiekcie, min(x;)- oznacza minimalng wartos¢ j-tej
zmiennej w i-tym obiekcie, max(x;;)- oznacza maksymalng
warto$¢ j-tej zmiennej w i-tym obiekcie.

Nastgpnie mozna przystapi¢ do uporzadkowania zbioru
poprzez zsumowanie wartosci posrednich w celu uzyskania
nowego kryterium. Warto§¢ nowego kryterium dla kazdego

z badanych elementéw tworzone jest za pomocg wzoru 2,
ktéry dodatkowo uwzglednia wage kazdego kryterium [8]:

5= 27w,

j=i

2)

gdzie: Zl.j - oznacza znormalizowang warto§¢ kryterium
czastkowego j-tej zmiennej w i-tym obiekcie, Wj - oznacza

wagg kryterium j-tej zmiennej.

3. Charakterystyka wybranych narzedzi
do prototypowania interfejsow

Przy budowie prototypu interfejsu mozna skorzystaé
z szeregu dostgpnych narzedzi, za pomoca ktérych w prosty
spos6b mozna stworzy¢ makiete systemu.
Do przeprowadzenia analizy poréwnawczej wybrane zostaty
cztery narzedzia wspomagajace prototypowanie: Axure RP,
Moqups, UXPin oraz Jumpchart.

3.1. Axure RP

Axure RP jest to narz¢dzie umozliwiajace projektowanie
prototypéw dla aplikacji i stron internetowych. Narzedzie
to ma bardzo szeroki wachlarz mozliwosci m.in. mozna
tworzy¢ makiety systemu, prototyp aplikacji, diagram
przeptywu danych, czy tez dokumentacj¢. Dzigki polskiemu
wsparciu jest latwiejszy oraz przyjemniejszy w obstudze.
Dodatkowa zaleta jest 30 dniowa wersja testowa, dzigki
ktérej zanim dokonamy zakupu mozemy przetestowaé jego
dziatanie.

Axure jest licencjonowane na rynku w dwoch pakietach:

Standard i Axure RP PRO, ktérych koszt wynosi
odpowiednio $289 oraz $589 jednorazowo. Licencje
sa przypisane dla pojedynczej jednostki na dwobch
komputerach oraz sa bezterminowe. Produkt Pro

udostepniany jest za darmo dla ucznidéw i nauczycieli.

Oprogramowanie jest raczej z $redniej potki i mozna
z niego korzysta¢ na komputerach z systemem operacyjnym
Windows oraz MacOS [9], poniewaz wymagana tu jest
instalacja aplikacji na komputerze lokalnym, ktéra taczy si¢
z serwerem producenta. Niestety wersja, ktéra zostala
przetestowana byta rowniez w jezyku angielskim.

Okno aplikacji Axure jest podzielone na 7 gléwnych
obszaroéw:

Sitemap — hierarchiczna lista stron;
Widgety;

Masters  (szablony
widgetow);

Obszar projektowania;
Uwagi strony i interakcje;
Widget adnotacje i interakcje;
Widget manager wykaz
na stronie.

wielokrotnego  uzytku, zbiory

wszystkich elementéw

Uzytkownicy moga tworzy¢ niestandardowe formanty
laczac istniejace widgety i przypisane dziatania w odpowiedzi
na wydarzenia, takie jak: OnClick, OnMouseOver
i onMouseOut lub gestow dotykowych. Na przyktad panel
interfejsu moze mie¢ kilka réznych stanéw, z ktérych kazdy
jest aktywowany poprzez kliknigcie na elemencie takim jak
przycisk zaktadki.

3.2. Moqups
Moqups jest to proste narzgdzie do prototypowania

interfejséw aplikacji i stron internetowych — rys. 1. Narzedzie
jest udostgpniane poprzez sie¢ Internet, dzigki czemu nie
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trzeba instalowac¢ niczego na wlasnym komputerze lokalnym.
Wystarczy jedynie dostgp do sieci Internet.

Po przejéciu na strong¢ producenta https://moqups.com/
znajduje si¢ krotka, lecz prosta i zrozumiata instrukcja
obstugi narzedzia. W sieci Internet dostgpna jest darmowa
wersja oprogramowania, ktéra ma wiele ograniczen
w porOwnaniu z wersja platng. Umozliwia ona jednak
stworzenie prostego prototypu, np. aplikacji www.

Wersja ptatna aplikacji jest licencjonowana w okresie
miesigcznym oraz rocznym. W podstawowej wersji Standard
jest do dyspozycji 1GB przestrzeni oraz mozna stworzy¢
do 10 projektéw dla nieograniczonej ilosci uzytkownikow.
Cena za rok to 99 euro. Wersja Professional oferuje za§ 10GB
przestrzeni dyskowej i mozliwo$¢ tworzenia do 50 projektéw
za 199 euro rocznie. Najdrozszy i najwigkszy pakiet
Unlimited dostarcza 20GB przestrzeni oraz nieograniczona
ilo$¢ projektow w cenie 419 euro za rok [10].

1 Towia

€ 5 0 # [Frmmon ]

Te]

Ave you sure?
Same helptud o here. H

Rys. 1. Prototyp aplikacji www — narzgdzie Moqups

3.3. UXPin

UXPin pozwala tworzy¢ prototyp interfejsu stron www,
jak i aplikacji na iphony, a takze inne interfejsy. Dostgpny jest
poprzez sie¢ Internet, jak poprzednie narzedzie, wigc nie jest
zalezny od posiadanego sprzgtu i oprogramowania.
Niewatpliwie jest to jego duza zaleta. Koleja do§¢ ciekawa
zaletg jest mozliwo$¢ testowania oprogramowania przez okres
7 dni bez zadnych optat, co daje poglad na testowane
narzedzie. Cena narzedzia wacha sie od $19 miesiecznie
za licencj¢ na nieograniczong ilo$¢ projektow dla jednego
uzytkownika do $98 miesigcznie za licencj¢ na
nieograniczong ilo§¢ projektéw dla 3 uzytkownikow.
Dodatkowo mozna dokupié¢ licencje dla kazdego kolejnego
uzytkownika za kwotg $49. Interfejs jest w jezyku
angielskim, co niewatpliwie moze stanowi¢ utrudnienie
dla niektérych uzytkownikéw, ale ma bardzo prosty
intuicyjny interfejs, ktéry jest przejrzysty. Dzigki
przejrzystosci praca z tym oprogramowaniem jest dos¢
przyjemna. Ciekawostka jest to, ze UXPin jest to narzedzie
polskiej firmy, ktéra powstala w 2010 roku i z ktdrej
produktu korzystaja takie firmy jak Microsoft [11].

3.4. Jumpchart

Jumpchart stuzy do prototypowania interfejséw aplikacji
oraz stron www. Narzedzie jest dostgpne w sieci Internet,
cosprawia ze mozna korzysta¢c z niego na kazdym
komputerze, ktéry ma dostgp do sieci Internet — rys. 3.
Niestety obstuga Jumpchart jest do§¢ skomplikowana
inieintuicyjna, przez co uzywanie z tej aplikacji jest
utrudnione. Pomoc odbywa si¢ poprzez bazg wiedzy
stworzong przez producenta oprogramowania. Niestety jest
ona w jezyku angielskim. Mozna réwniez kontowaé
si¢ mailowo z pomoca techniczna, lecz ze wzgledu na strefy
czasowe oczekiwanie na odpowiedz moze si¢ wydtuzy¢.

Oprogramowanie posiada testowa wersjg, ktéra jest
darmowa oraz ktéra oferuje mozliwo$¢ stworzenia 1 projektu
do 10MB i do 10 stron. Platno$¢ moze by¢ tu realizowana
miesigcznie, jak i rocznie, co daje wigksza elastycznos¢
potencjalnym klientom. Najdrozsza wersja oprogramowania
oferuje stworzenie do 30 projektéw na 100GB przestrzeni
za kwote $400 rocznie [12].

Rys.2.  Narzedzie UXPin

Jumpchart Example
Home Page Adding Pages
Adding Pages

Just ke in websites, the*page" s the buling block of a Jumpehat. you can acd pages by clicking the “+ Add

Special Formatting
Page” tab at the top of any page you are viewing

Greating Forms
When you add a page, you create a new page that is on the same level as the page you are viewing in the
hierarchy.

Working With Files
Inviting People
Exporting Content What are sub-pages?
Trioks and Tips
A sub-page is like any other page within a Jumpehart except that it is hierarchically beneath the current page you
are viewing

Example

o Page
© Sub-Page A
o Sub-Page B
« Page2

Soany time you create a“sub-page” it is beneath, or subservient to the page that you are viewing. A sub-page is
created by clicking the "+ Add Sub-Page" tab at the top of any page.

Changing your mind.

The best thing about a Jumpchart is that it empowers you to change your mind. If you are confused about pages,
and sub-pages, Just give it a try. You can always reordsr the pages by dragging them using the handle that shows

Rys. 3. Narzgdzie Jumpchart

4. Przedmiot analizy poréwnawczej i plan badan

Zagadnieniem poruszanym w danej pracy jest kwestia
prototypowania oraz dedykowanych narze¢dzi do budowania
prototypéw interfejsow oprogramowania. Kazde
z analizowanych narzedzi posiada wlasny, indywidualny
zestaw cech, ktdre moga wpltywaé na caly proces
prototypowania, czy efekt finalny. Analizujac narze¢dzia,
mozna zweryfikowa¢ ich przydatno§¢ oraz wybraé
odpowiednie oprogramowanie, ktére podota wymaganiom
projektu.
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W pracy postawiona zostata nastgpujaca teza:

Wtasciwy dobor kryteriow oraz wag dokonany w trakcie
analizy porownawczej jest istotny dla wyboru odpowiedniego
narzedzia do budowy prototypu interfejsu na potrzeby
konkretnego projektu.

Etapy analizy poréwnawczej w danej pracy obejmuja
nastgpujace elementy:

e okreslenie kryterium analizy poréwnawczej dla badanych
narzedzi do budowy prototypéw interfejsu,

okreslenie parametro6w technicznych,

okreslenie kryterium analizy jako$ci
oprogramowania,

¢ nadanie okre$lonym kryteriom odpowiednich wag,

e przypisanie na podstawie  wilasnych  obserwacji
poszczegdlnym cechom badanych narze¢dzi odpowiedniej
ilosci punktow,

e przedstawienie zsumowanych wynikéw dla badanych
narzedzi na podstawie wzoru (2),

e zestawienie wynikoéw uzyskanych z wtasnych obserwacji.

interfejsu

5. Analiza parametréw tecznicznych
Przy wyborze kryteriow analizy poréwnawczej zostaly
wzigte pod wuwage czynniki, ktére moga wptynacé

na odpowiedni dobér oprogramowania do budowy prototypu
interfejsu na potrzeby konkretnego projektu oraz ktore
wplywaja na efektywno§¢ przebiegu prototypowania.
Parametry techniczne narzedzi przedstawione zostaty
w tab. 1. Ponizsza tabela prezentuje réwniez przypisane wagi,
ktore wskazuja, jakie parametry w wigkszym lub mniejszym
stopniu wplyna na wyniki przeprowadzonej analizy, gdyz nie
wszystkie parametry sa tak samo istotne. Wagi
zaproponowane oraz uzyte w badaniu maja na celu jak
najlepsze dopasowanie parametrOw do analizy narzedzi,
atym samym okreSlenie, ktére z analizowanych narzedzi
jest najbardziej optymalne do budowy prototypu interfejsu.

Tabela 1. Parametry techniczne oprogramowania

Ocena dokumentacji oraz wsparcia technicznego jest
zadaniem do$¢ trudnym, a jej wynik w duzym stopniu zalezy
od punktu widzenia oceniajacego. W pracy zostaty dotozone
starania, aby jak najbardziej rzetelnie i obiektywnie ocenié¢
czynniki takie jak wsparcie techniczne 1 dostgpnos¢
dokumentacji, takze w kontek$cie wielojgzycznosdci. Aktualna
i dobrze przygotowana dokumentacja ulatwia pracg
z narzedziem, a tym samym wptywa na efektywno$¢ procesu
prototypowania. Wazna cecha wybrana do analizy
poréwnawczej narzadzi jest réwniez platforma, na ktdrej
zostalo  uruchomione narzedzie. Do badan zostalty
wigc wybrane migdzy innymi narzedzia, ktére dziataja online,
dzigki czemu nie sa im straszne awarie sprzgtowe
oraz przestdj w prototypowaniu. Wiele dost¢pnych narzedzi

do prototypowania interfejsow rozpowszechniana jest
z wbudowanymi  narzgdziami  ulatwiajacymi z  ich
korzystania. Niektére narzedzia pozwalaja na export

projektéow do jpg lub .png, inne za§ maja mozliwos¢
na odpalenie narzedzia w aplikacji mobilnej, co dzisiejszych
czasach  staje  si¢  podstawa  kazdego  systemu
do prototypowania interfejsu.

Dla kazdego z analizowanych narzedzi do wybranych
kryteriow  przydzielone  zostaly = punkty  zgodnie
z uwzglednionymi w tab. 1 kryteriami. System przydzielania
punktéw dokonany zostal na podstawie informacji zawartych
na stronach internetowych producentdéw oprogramowania
oraz na podstawie prob przeprowadzonych w trakcie
przygotowania analizy. Zestawienie wynikoéw zostato
przedstawione w tab. 2.

Tabela 2. Analiza parametréw technicznych systeméw do prototypowania
interfejsow

Kryterium Axure RP | Moqups | UXPin | Jumpchart
Dokumentacja 1 0,8 0,8 0,8
Wsparcie 0.4 0.4 0,6 0.4
techniczne

Uruchomienie na 0.35 065 | 065 0.65
platformie

Eksport prototypu 1 1 1 1
Budowanie

prototypu na 0 0 1 0
platformy

Suma wynikéw 0,5 0,54 0,82 0,54
po normalizacji

Kryterium (waga) Wskazniki Przypls.ane
wagi
Jezyk angielski 0,5
Dokumentacja (0,15) Dodatkowe jqz’)fki >1 0,2
Aktualnos¢ 03
dokumentacji ’
Jezyk angielski 0,3
Dodatkowe jezyki >1 0,1
. . Infolinia telefoniczna 0,2
Wsparcie techniczne
(0.15) CI}at . 0,05
Wsparcie e-mail 0,1
Wsparcie 24 godziny 025
na dobg
Uruchomienie na Windows, MacOS 0,35
platformie (0,25) On-line 0,65
HTML 0,5
Eksport prototypu (0,2) PDF, .PNG 0,5
Wszystkie 1
Budowanie prototypu na Tak 1
platformy mobilne (0,25) Nie 0

6. Analiza jakoSci interfejsu oprogramowania

Tab. 3 prezentuje wybrane kryteria analizy jakosci
badanych systeméw do prototypowania interfejsu. Tabela
ta przedstawia rOéwniez przypisane wagi, ktére wskazuja,
jakie parametry w wigkszym lub mniejszym stopniu wptyna
na wyniki przeprowadzonej analizy. Istotnymi kryteriami,
ktére otrzymaty najwyzsza wagg sa: intuicyjno$¢ interfejsu
i tatwo$¢ nauki jego obstugi. Waznym kryterium jest rOwniez
cena systemu, gdyz czg¢sto od niej zalezy decyzja o wyborze
danego sytemu. Wczedniejsza mozliwo$¢ bezplatnego
testowania systemu daje poglad na narzgdzie, dzigki czemu
mozna stwierdzi¢, czy jest ono odpowiednie do budowy
prototypu interfejsu na potrzeby danego projektu.
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Do ukazania jednoznacznych wynikéw analizy jakosci

interfejsu  oprogramowania dla badanych systeméw
przypisane zostaly punkty zgodnie z uwzglednionymi
wtab.3  parametrami. System naliczania  punktow

uwzglednial analiz¢ kazdego systemu pod kontem ustalonych
kryteriow z uwzglednieniem poszczegdlnych progoéw
punktowania. Punkty zostaly przydzielone na podstawie
wlasnych  obserwacji z  przeprowadzonych  testow
oprogramowania. Tab. 4 prezentuje przydzielone punkty
oraz znormalizowang sum¢ wynikow.

Tabela 3. Kryteria analizy jakosci systeméw do prototypowania interfejsu

Kryterium (waga) Wskazniki Przypls.ane
wagi
Wysoka 0,16
Srednia 0,22
Cena narzedzia (0,2) Wersja bezptatna 0,37
DaImO\iva wersja 025
prébna
Duza 0,8
Intuicyjnos¢ interfejsu (0,3) Srednia 0,15
Mata 0,05
Latwos¢ nauki obstugi Latwa 1
interfejsu (0,25) Trudna 0
Dodatkowe
komponenty (>6) 0,65
Stopien rozbudowy interfejsu Dodatkowe 03
0,15) komponenty (3-6) i
Dodatkowe
komponenty (1-3) 0,05
Mozliwoé¢ wspétdzielenia Tak 1
rojektu z innymi .
EZthkownikarr)l/i 0,1) Nie 0

Tabela 4. Analiza jakosci systeméw do prototypowania interfejsu

Kryterium Axure RP | Moqups | UXPin | Jumpchart
Cena narzedzia 0,47 0,59 0,41 0,41
Intuicyjnose 0,05 0.8 0.8 0,05
interfejsu

Latwos¢ nauki

obstugi interfejsu 0 ! ! 0
Stopief 0,65 0,05 03 0,3
rozbudowy

Moz/hwgsc . 0 0 1 0
wspotdzielenia

Suma wynikéw 0,21 0,62 0,72 0,14
po normalizacji

7. Rezultat analizy poréwnawczej narzedzi do
prototypowania interfejsu

Oba gtéwne kryteria objgte analiza (parametry techniczne
i analiza jakoS$ci interfejsu oprogramowania) potraktowane
zostaly w sposdb réwnowazny oraz przypisana zostala
im jednakowa waga. Koncowy wynik obliczony na podstawie
wzoru (2) przedstawia rys. 4.

0,82

0,77

Analiza jako$ci Suma wynikow
po normalizacji

Parametry
techniczne

B Axure RP ® Moqups ® UXPin “ Jumpchart

Rys. 4.  Rezultat analizy por6wnawczej

Na podstawie przeprowadzonej analizy poszczegllnych
systeméw pod wzgledem parametréw technicznych i analizy
jakosci, oraz po zsumowaniu wynikéw, mozna jednoznacznie
stwierdzi¢, odczytujac z rys. 4, ze narzedzie UXPin uzyskato
najwyzsza liczbe punkéw. Gléwnym czynnikiem, ktéry
wplynat na wynik analizy jest mozliwo$¢ tworzenia prototypu
na platformy mobilne. Drugim system, ktére otrzymato
mniejsza liczbe punktéw jest narzgdzie Moqups. Narzedzie to
jest bardzo tatwe w obstudze i jako jedyne z analizowanych
systeméw posiada bezplatng wersjg, idealng przy tworzeniu
prostych projektow. W przypadku tego narzedzia warto
podkresli¢, iz jego podstawowa wersja, ktéra byla
analizowana, jest ubozsza od wersji platnej. W przypadku
wigc wzigcia pod uwage platnej wersji oprogramowania,
ktéra posiada wigksza ilo§¢ komponentdéw, narzedzie
wypadloby poréwnywalnie do oprogramowania UXPin.

Zgodnie z powyzszym rysunkiem systemy Axure RP
oraz Jumpchart otrzymaly podobna ilo$¢  punktow.
Oba systemy sa malo intuicyjne, trudne w nauce obslugi.
System Axure RP najgorzej wypadl pod wzgledem cechy
,uruchomienie na platformie”, gdyz jako jedyny do swojej
obstlugi wymaga instalacji na urzadzeniach Windows
oraz MacOS. Najlepiej jednak wypadl pod wzgledem
rozbudowy interfejsu, ktéra w podstawowej wersji systemu
posiada duza ilo§¢ komponentéw. Oprogramowanie Axure
RP jako jedyne posiada rdwniez dokumentacj¢ oraz wsparcie
techniczne w jezyku polskim, realizowane przez prywatnych
pasjonatéw tego oprogramowania. Narzedzie Jumpchart
wypada za§ dos¢ przecigtnie w przypadku wszystkich
kryteriow, co w koncowym zestawieniu wyniku daje mu
ostatnie miejsce.

Warto podkresli¢, iz wyniki analizy badanych systeméw
do prototypowania interfejséw odzwierciedlaja przedstawiona
na rys. 5 popularno$¢ badanych systeméw do prototypowania
interfejsow w przegladarce Google.
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Zaintetesowanie w ujeciu czasowym

Rys. 5. Popularno$¢ badanych systeméw do prototypowania interfejséw
w przegladarce Google

8. Wnhnioski

W pracy podjgto prébe analizy najistotniejszych cech
systeméw do prototypowania interfejsow oraz dokonano
poréwnania wybranych narzgdzi: Axure RP, Moqups, UXPin
oraz Jumpchart. Zgodnie z przeprowadzonymi badaniami,
atym samym analizujac badane aspekty, najlepiej
w zestawieniu wypadto narzgdzie UXPin. Posiada ono wiele
ciekawych opcji, dzigki czemu staje si¢ atrakcyjnym
i najbardziej efektywnym narzedziem dla potencjalnego
uzytkownika.

Biorac pod uwage caloksztatt przeprowadzonej analizy,
mozna przypuszczaé stwierdzenie, ze wybor odpowiedniego
systemu zalezy od rodzaju projektu oraz stawianych mu
wymagan. Kazdy nowo budowany prototyp wymaga
indywidualnego podejscia w stosunku do procesu jego
budowy. Stawiajac odpowiednie warunki, mozliwe jest
wybranie wlaSciwego systemu, ktory bedzie w stanie sprosta¢
oczekiwaniom projektu.

Postawiona w niniejszej pracy tezg¢ ,wflasciwy dobor
kryteriow oraz wag dokonany w trakcie analizy
porownawczej jest istotny dla wyboru odpowiedniego
narzedzia do budowy prototypu interfejsu na potrzeby
konkretnego projektu” mozna uzna¢ wigc za potwierdzona.
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