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Wykorzystanie User Experience w procesie poprawy GUI aplikacji
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Streszczenie. W artykule przedstawiono praktyczne wykorzystanie User Experience w uzywanej aplikacji w firmie produkcyjnej. Réznice
przed i po modyfikacji GUI z wykorzystaniem do$wiadczenia uzytkownika, jak réwniez najlepsze metody projektowania i testowania GUI,
zostaly przedstawione w artykule. Wyniki badan pozwalaja jednoznacznie stwierdzi¢, ze wykorzystanie do$wiadczenia uzytkownika
w projektowaniu graficznym interfejsem uzytkownika jest dobra praktyka.
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Abstract. The article presents practical usage of User Experience in the application used in the production company. The differences before and
after modifications of GUI with the use of user experience, as well as the best methods for GUI designing and testing are presented in this paper.
The results of the research allow to state clearly, that the use of the user experience in the design of the graphic user interface is a good practice.
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5) Dostepno$¢ (ang. accessible) — dostgpnos¢ dla réznych
1. Wstep grup uzytkownikéw, w tym réwniez niepelnosprawnych.
6) Pozadalno$¢ (ang. desirable) — warto§¢ wizerunkowa

Graficzny interfejs uzytkownika (ang. Graphical User produktu, zachecajaca do uzycia.

Interface, GUI) w obecnych czasach jest nieodzownym
elementem zycia wigkszos$ci oséb. Spotykany jest zaréwno Aspekty UX tworza specjalny diagram, zwany
w telefonach komoérkowych, ekranach dotykowych Honeycomb, czyli plaster miodu —rys. 1.

samochodéw, a takze lodéwkach czy pralkach. Tworzenie
uktadu elementéw interfejsu podczas tworzenia czgsci
funkcjonalnej aplikacji juz dawno przestalo si¢ sprawdzac.
Obecnie tworzenie czgsci graficznej jest oddzielnym dzialem
skladajacym si¢ na proces tworzenia calej aplikacji.
Prowadzone sa badania, ktérych zadaniem jest znalezienie
efektywnego interfejsu, dopasowanego do jak najwigkszej
liczby uzytkownikéw. Badania GUI z wykorzystaniem
uzytkownikéw pozwolity na stworzenie nowego terminu: User
Experience [1, 2].

DESIREABLE

Termin  User  Experience  (pol.  do$wiadczenia
uzytkownika), w skrécie: UX, dotyczy wrazen uzytkownika :
podczas pracy z urzadzeniami interaktywnymi CREDIBLE

i wykorzystaniem ich w procesie projektowania ich
interfejsow. Sze§¢ najbardziej istotnych aspektéw UX, ktére
wplywaja na wartosciowo$¢ produktu programowego to [2]:

. y .o Rys. 1. Dic UXH b [3].
1) Uzyteczno$¢ (ang. useful) — prostota uzycia produktu. v ragrm oneycomb [3]

2 Elzmgg\?v?ﬁ;o;c (ang. usable) - spelnienie  potrzeb Doswiadczenie uzytkownika, jak sama nazwa wskazuje, to
3) Zn}ell' dowalnoéé‘ (ang. findable) — latwosé znalezienia subiektywne odczucie uzytkownika podczas interakcji
rocjluktu & z interfejsem. Nie jest mozliwe stworzenie oprogramowania
4) \pViaI oanoéé (ang. credible) — wzbudzanie zaufania posiadajacego_interfejs idealny, kidry spehnifby wymaga
uZytk};)gw nika & wszystkich os6b. W przypadku, gdy jeden uzytkownik woli
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korzysta¢ z interfejsu za pomoca klawiatury, inny moze
preferowa¢ uzywanie myszy do osiagnigcia tych samych

celow. Dzigki takim wlasnie problemom, stawianym
projektantom powstata dziedzina projektowania
uwzgledniajagca  do$wiadczenia uzytkownika. Najbardziej

istotnym czynnikiem jest czynnik ludzki, czyli subiektywne
odczucie uzytkownika podczas korzystania z interfejsu.
Umiejgtno$¢  stworzenia interfejsu  dajacego pozytywne
odczucia uzytkownikowi wymaga zaréwno wiedzy ze strony
projektantéw, rzemiosta, jak i sztuki odkrywania
subiektywnych odczué odbiorcy.

Najwazniejsza cecha GUI, oraz gléwnym powodem, dla
ktérego stosowane jest UX jest jego efektywnos$¢. Wedtug
Encyklopedii Zarzadzania efektywnos¢ to [4]:

,-Bfektywnos¢ to rezultat podjgtych dziatan, opisany relacja
uzyskanych efektéw do poniesionych naktadéw. Oznacza
najlepsze efekty produkcji, dystrybucji, sprzedazy, promocji.”

Efektywno$¢ GUI moze by¢ badana na wiele réznych
sposobéw. Czgsto stosowang metoda jest pomiar liczby
btedéw  popelnianych przez uzytkownikéw  podczas
wykonywania zaplanowanego scenariusza. Inna metoda jest
okulografia, popularnie zwana eyetracking [5]. Pozwala na
$ledzenie ruchu gatek ocznych podczas pracy z GUIL Tanszym
oraz latwiejszym do przeprowadzenia badaniem jest
clicktracking, ktéry $ledzi ruchy i dziatlania myszy
uzytkownikéw, pozwalajace stwierdzi¢ tatwo$¢ obstugi oraz
intuicyjno$¢ rozktadu elementéw interfejsu.

Jedna z prostszych metod pomiaru efektywnosci GUI, nie
wymagajacych przy tym udzialu uzytkownika, jest metoda
pomiaru liczby kliknig¢. Pozwala ona na pomiar liczby
klikni¢g¢ koniecznych do zrealizowania zaplanowanego
scenariusza [1]. Metoda ta bardzo dobrze sprawdza si¢
w przypadku poréwnania starej i nowej wersji interfejsu, gdzie
zauwazalna réznica pozwala jednoznacznie stwierdzié
skuteczno$¢ wprowadzonych zmian. Najlepsze zastosowanie
ma w przypadku aplikacji, w ktérych czgsto powtarzane sa te
same dziatania. Metoda ta zostala zastosowana w niniejszej

pracy.
2. Cel, teza i hipotezy badawcze

Aplikacja poddana badaniu w tym artykule jest aplikacja
stworzong do celéw rejestracji danych w przedsigbiorstwie
przemystlowym. Stworzona zostala przez lokalny zesp6t
informatykéw w roku 2005 i od tamtej pory nie byla
modyfikowana  pod katem  usprawnienia  interfejsu
graficznego.

Celem pracy jest sprawdzenie, czy modyfikacja GUI
aplikacji z zastosowaniem UX przyniesie pozytywny efekt,
oraz czy korzystanie z aplikacji po zmianach bedzie bardziej
efektywne, niz przed ich wprowadzeniem. Z celu pracy
wynika nastgpujaca teza badawcza:

Wykorzystanie User Experience umozliwia stworzenie
interfejsu zwigkszajqce efektywnosé pracy uiytkownika za
aplikacjq.

W  celu udowodnienia lub nie
sformutowane zostaty nastepujace hipotezy:

powyzszej tezy

Hipoteza 1: UX umozliwia pozyskanie informacji o kierun-

kach poprawy jakosci interfejsu.

Hipoteza 2: Istnieje mozliwo$¢ prostego i jednoznacznego
pomiaru efektywnodci pracy uzytkownika
z aplikacja.

Hipoteza 3: Poprawiony interfejs z wykorzystaniem UX jest
bardziej efektywny.

3. Metodyka badan

Przedmiotem badania jest wspomniana aplikacja Rejestr
Kart Pracy Maszyn (RKPM). Giéwnym zadaniem aplikacji
jest rejestrowanie kart pracy maszyn w przedsigbiorstwie
produkcyjnym przemystu tytoniowego. Dodatkowo spelnia
ona szereg innych, istotnych dla obszaru produkcji funkcji,
ktére znacznie ulatwiaja i przyspieszaja analiz¢ danych.
Sposréd  wszystkich funkcjonalno$ci aplikacji, badaniem
objgte zostaly trzy najczgsciej wykorzystywane scenariusze,
ktére stosowane sa przez okoto 90% calego czasu pracy
z RKPM. Scenariuszami tymi sa:

UCI1 - rejestracja kart pracy maszyn. Dziennie dodawanych
jest okoto 120 kart. Karty dodawane sa dla trzech typéw
maszyn: 22 maszyn pakujacych, 15 maszyn
papierosowych oraz 7 maszyn filtrowych pracujacych na
trzech zmianach przez siedem dni w tygodniu.

UC2 - rejestracja nowych gatunkéw papieroséw. Nowy wyréb
dodawany jest zawsze wtedy, gdy nastapila jakakolwiek
modyfikacja wielkodci, sktadu, wygladu produktu, lub
zostat stworzony catkowicie nowy wyréb. Ze wzgledu na
wiele r6znych rynkéw zbytu, nowe wyroby dodawane sa
nawet kilkukrotnie w ciagu dnia.

UC3 —rejestracja szkartu, czyli wadliwego produktu
nadajacego si¢ do ponownego uzycia. Niewtasciwie
wytworzony produkt nie moze trafi¢ do sprzedazy, przez
co musi zosta¢ oznaczony jako szkart, co pozwoli na
jego ponowne wykorzystanie.

Gléwnymi uzytkownikami aplikacji sa administratorzy
zmiany, ktérzy codziennie wprowadzaja dane o produkcji
z kazdej maszyny dla kazdej zmiany. Wprowadzone dane
muszg by¢ wspierane stownikami, ktére réwniez regularnie
aktualizowane sa przez pracownikéw produkcji, a nastgpnie
wprowadzone dane s3 przetwarzane przez program
i wySwietlane w formie odpowiednio dostosowanych
raportéw, przegladanych przez koordynatoréw produkcji,
kierownictwo oraz zarzad firmy.

Badania zostaly podzielone na kilka gléwnych etapow.

Pierwszym etapem byt pomiar istniejacej aplikacji
wybrang metoda pomiaru efektywnosci interfejsu graficznego.
Ze wzgledu na specyficzne zastosowanie aplikacji, a takze
waska grupe oséb jej uzywajacych, wybrano metodg zliczania
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maksymalnej oraz minimalnej liczby kliknig¢, ktére sa
konieczne do wykonania zaplanowanego scenariusza.

Drugim etapem, bgdacym czgécia metody spiralnej, byto
okreSlenie zbioru wymagan, jakie powinna spetnia¢ nowa
wersja interfejsu. Etap ten w znacznym stopniu wykorzystuje
doswiadczenia uzytkownikéw, korzystajacych z aplikacji
najczescie;.

Trzecim etapem badan bylo stworzenie projektu prototypu
interfejsu na bazie zebranych w poprzednim etapie wymagan.
Kazde wymaganie byto analizowane osobno i wspdlnie
z uzytkownikiem oraz byla szukana najlepsza metoda jego
spetienia.

Stworzenie prototypu wysokiej jako$ci, ktére bylo
czwartym etapem, bazowatlo na stworzonym projekcie
i pozwolito na wizualizacj¢ pracy wykonanej wcze$nie;j.

Ostatnim — pigtym — etapem metody spiralnej byto
testowanie prototypu przez uzytkownikow.

Metoda spiralna, sktadajaca si¢ z czterech gléwnych
etapow, poczawszy od zbioru wymagan dotyczacych zmian,
wykonana zostala dwukrotnie. Druga petla metody spiralnej
pozwolita na dopracowanie wykonanych w pierwszej petli
zmian oraz ulepszenie interfejsu o wymagania nie zauwazone
wczesnie;j.

Konicowym etapem badania byt pomiar prototypu ta sama
metoda, co na poczatku oraz poréwnanie wynikow ze soba.
Ponizej przedstawiony zostat schemat blokowy gtéwnej czgsci
badania (rys. 2.).

Kazdy z czterech etapéw begdacych czgScia metody
spiralnej w mniejszym badZ wigkszym stopniu wykorzystuje
doswiadczenia uzytkownika do ich wykonania. Najwigkszy
wktad w ulepszaniu interfejsu  uzytkownicy majq
w poczatkowej oraz w koncowej czgsci. Zbieranie wymagan
prawie w calosci zalezne jest od uzytkownikéw i ich
doswiadczen w pracy z aplikacja. Najmniejsze zaangazowanie
uzytkownikéw wymagane jest podczas tworzenia prototypu
aplikacji, gdzie wigksza rol¢ przejmuja projektanci.
Testowanie, podobnie jak w pierwszym etapie odbywa si¢
gléwnie przy pomocy uzytkownikow.
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WYBOR SCENARIUSZY

ANALIZA SCENARIUSZA 1

ZAPISANIE UWAG DLA POLA

TAK

CZY POLE WYMAGA POPRAWY?
NIE

MIE

CZY TO OSTATNIE PPLE SCENARIUSZAT
TAK

:Mﬂu.uw

NIE

ROZWIAZANIE UWAG|JEST ZGODNE Z UX7?

TAK
NIE

CZY TO OSTATNIA UWAGAZ
TAK

PROJEKTOWANIE NA PODSTAWIE
ZAPROPONOWANYCH ROZWIAZAN

IMPLEMENTACIA PROJEKTU

WALIDACJIA DANYCH

TAK

CZY PROJEKT MOZE Z0STAC ULEPSZONY?
NIE

KOMNIEC

Rys. 2. Schemat blokowy zastosowanej metody spiralnej.

4. Rezultaty badan

W  wyniku pracy powstaty prototypy nowego GUI
aplikacji. Przyklad takiego interfejsu przedstawiono na rys. 3.

Poréwnanie efektywnosci pracy, mierzonej liczba kliknigé
w interfejsie, ze starym i zmodyfikowanym interfejsem

aplikacji przedstawiono w tab. 1-3.

Tabela 1. Poréwnanie pomiaru kliknig¢ scenariusza UC1

Wersja Minimum Maksimum Srednia
[Kkliknigcia] [Kkliknigcia] [Kkliknigcia]

Pierwotna 123 263 193

Prototyp 74 219 146,5
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(L8 Nowa karta pracy maszyny

Rejestracja pracy maszyny
Cras pracy
Data:

5 macp 206 -

Lmimna L
Cras praey: Od 060000 =

Da: TE0000 - oK

Manryma

Grupa maszyn: Paguarondui - oK

Masryra: ME18 - oK

Stan maszyny na koniec zmiany. @ Dosigona Meedosdnpna oK

Usumispcie awarii: » 060000 « o
Obsada

Koondynator: Wearzeynnski Kard - OK

Mechanik: Sachug Saneslaw - oK

Masryrisia Lipsha Tomast - oK
Produkcia

Prodhicia planowana: 200 tya oK

Mo wyroba: Produlicis wylconans Proditocia zadekdarmwana l

00237427 » 400 400 oK

00284953

Rys. 3. Przyktad prototypu zmodyfikowanego GUL

Tabela 2. Poréwnanie pomiaru klikni¢¢ scenariusza UC2

Wersia Minimum Maksimum Srednia

J [klikniecia] | [Klikniecia] | [Klikniecia]
Pierwotna 30 62 46
Prototyp 21 52 36,5

Tabela 3. Poréwnanie pomiaru klikni¢¢ scenariusza UC3

Wersia Minimum Maksimum Srednia

: [Kliknigcia] | [Kliknigcia] | [Kliknigcia]
Pierwotna 41 49 45
Prototyp 21 34 27,5

Zmniejszenie liczby kliknig¢ w interfejsie mozna

przedstawi¢ w postaci wzglednej, wykorzystujac nastgpujacy
indeks przyrostu efektywnosci R:

Kprot
R =100% - ——100%

pier

)]

gdzie: K
GUL K

prot ~ liczba kliknig¢ w nowej, prototypowej wersji

— liczba kliknig¢ w pierwotnej wersji GUIL.

piert

W tab. 4 przedstawione zostaty warto$ci indeksu przyrostu
efektywnosci dla poszczegdlnych scenariuszy.

Tabela 4. Wartosci indeksu przyrostu efektywnosci dla ré6znych scenariuszy
i wariantéw pracy z GUI aplikacji

Scenariusz
Wartosé UC1 uc2 uc3
Minimum 39,9% 30,0% 48,8%
Maksimurn 16,8% 16,2% 30,7%
Srednia 24.1% 20,7% 38,9%

5. Dyskusja

Przedstawione wyniki wyraznie pokazuja pozytywny efekt
zastosowania User Experience w projektowaniu graficznego
interfejsu uzytkownika. Dodatnie wszystkie wartosci tab. 4
wskazuja, ze prototyp w kazdym scenariuszu przyniést
pozytywny skutek. Hipoteza 1 zostata wigc potwierdzona.

Mozliwo$é ilosciowego 1, w konsekwencji,
jednoznacznego poréwnania liczby kliknig¢ wersji pierwotnej
oraz prototypowej wersji interfejsu potwierdza hipotezg 2.
Metoda ta jest jednocze$nie najprostsza i najtansza metoda
oceny efektywnodci pracy z GUIL

Analiza rezultatow tab. 1-4 czg¢§ciowo potwierdza hipotezg
3. Pelne potwierdzenie tej hipotezy wymagalo by
doktadniejszych  badan na  reprezentatywnej  grupie,
réznorodnych uzytkownikéw. Badania te sa zwykle do$¢
kosztowne.

6. Whnioski

Zaréwno wyniki, jak i dyskusja na temat badania, oraz
potwierdzenie (w tym czgSciowe) wszystkich postawionych
hipotez badawczych pozwalaja jednoznacznie stwierdzié, ze
teza postawiona na poczatku badan réwniez moze by¢ uznana
za potwierdzona. Jednoznaczne wyniki przemawiajace za
wysoka efektywnos$cia wykorzystania UX podczas ulepszania
interfejsu sa niezbitym dowodem na skuteczno$¢ tej metody.

Przedstawione dane pozwalaja zaobserwowaé jedynie
ilosciowa warto$¢ kliknie¢. Oczywiscie testowanie interfejsu
jest znacznie szerszym zagadnieniem niz pomiar kliknigc.
Procentowa réznica ilosci klikni¢¢ nie przeklada si¢ jednak na
taka sama réznice czasowa, ktora zostaje zaoszczedzona
podczas wypelniania pél. Czas wypelniania formularza jest
warto$cia subiektywna dla kazdego uzytkownika i w duzej
mierze zalezy od znajomoSci samego interfejsu jak
iumiej¢tnosci  obslugi  klawiatury oraz myszy przez
obstugujacego go uzytkownika. W przypadku list rozwijanych
z duza ilodcia pozycji, czas moze zosta¢é dodatkowo
wydluzony na szukanie odpowiedniej warto$ci. Warte
przeanalizowania sa réwniez czas konieczny do wykonania
scenariusza i ilo$¢ btgdéw popetnianych podczas wypetniania
formularza. Mimo braku analizy btedéw popelnianych przez
uzytkownikéw, zastosowanie list rozwijanych zamiast pol
tekstowych oraz automatyczne wypetnianie niektérych pol
najczgsciej podawanymi wartoSciami daje pewnos$¢, ze
zarébwno liczba bledéw, jak i czas wykonania scenariusza,
ulegly zmniejszeniu w stosunku do wersji pierwotne;.
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