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| Problem i metody badawcze

Projektowanie uzytecznosci serwisow internetowych $cisle korespondujg
z dyscypling znang jako interakcja cziowiek—komputer (ang. Human—Computer
Interaction). Dostarcza ona wiedzy, w jaki sposéb uzytkownik wchodzi w interakcje
z komputerem, miedzy innymi z wykorzystaniem interfejsu graficznego (ang.
Graphical User Interface). Stanowi interdyscyplinarny obszar wykorzystujgcy takie
dziedziny nauki jak psychologia (zastosowanie teorii proceséw poznawczych oraz
analizy zachowan uzytkownikdw?), socjologia (badajgca interakcje spoteczne
i tworzgca hipotezy i teorie je wyjasniajgce), nauki o mediach (wielodyscyplinarne
refleksje i badania proceséw komunikowania masowego oraz ich skuteczno$ci®),
informatyka (projektowanie systeméw i ewaluacja interfejsow®), jak réwniez
antropologia lingwistyczna (wykorzystywana podczas tworzenia architektury
informacii®).

Serwis internetowy stanowi istotny element ogdlnoswiatowej sieci (ang. World
Wide Web) i jeden z jej podstawowych artefaktow, za pomoca ktoérego jednostki oraz
organizacje komunikujg sie z otoczeniem, integrujg wiedze oraz dzielg sie nig albo
promujg lub sprzedajg za jego pomocg produkty i ustugi. Serwisy internetowe
powinny wiec by¢ systematycznie udoskonalane technologicznie, funkcjonalnie oraz
w warstwie graficznej. Potrzeby te wynikajg miedzy innymi z rozwoju standardow
sieciowych, konkurencyjnosci w rozumieniu ekonomicznym, zmieniajgcych sie
preferencji uzytkownikow, a takze poczucia okreslonej misji wynikajgcej na przyktad
z kultury danej organizacji.

Powodem podjecia tej problematyki byly przeszkody natury metodologiczne;.

Pismiennictwo polskie odnoszace sie do tworzenia interaktywnych systemow®, ocen
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(Agile Software Development: Extreme Programming, Scrum).



ich jakosci’ oraz metod projektowych?®, jest coraz bogatsze. Widoczny jest jednak
niedobdér metod i narzedzi o charakterze holistycznym. Wedtug autora powinny one
integrowaC wszystkie kluczowe aspekty aktu twérczego, ktore posiadajg wptyw na
zwiekszenie bgdz obnizenie komunikatywnos¢ i uzytecznosé stron WWW. Wydaje
sie rowniez, ze na tym polu wystepuje niedobdr opracowan tgczgcych aspekt
teoretyczny z praktycznym wymiarem funkcjonowania okreslonych zasobdw,
opartych na interfejsach graficznych.

W tym kontekscie problemem badawczym niniejszej pracy jest ustalenie
elementéw, narzedzi oraz technik projektowych wplywajacych na
komunikatywnos¢ i uzytecznosé stron internetowych.

Do rozwigzania postawionego problemu badawczego oraz udowodnienia tezy
gtbwnej oraz tez szczegotowych wykorzystano analize przedmiotu badah oraz
metode eksperymentalng, polegajgcg na testowaniu prototypow oraz serwiséw
WWW z udziatem respondentéw. Dane pozyskano z zastosowaniem techniki
wywiadu, ankietowania i obserwacji jawnej niestandaryzowanej, jak rowniez
obserwacji jawnej standaryzowane.

Badanie uzytecznosci prototypéw oraz serwisow WWW pozwolito na
zdefiniowanie zmiennych, ktére w stosunku do przedmiotu badania (projektu
uzytecznosci serwisu WWW) sg zmiennymi niezaleznymi. Manipulacja nimi, polegata
na testowaniu prototypdw oraz serwisow przez respondentow. W wyniku
przeprowadzonej kwerendy, zgromadzono i poddano interpretacji dane o charakterze

ilosciowym oraz jakosciowym.

Zrédto:http://thwww.if.uj.edu.pl/zfs/ciesla/main/Warsztaty programowania_zespoowego_files/Warsztat

_1.pdf (odczyt: 16.09.2017).

Na rodzimym gruncie nauki wymieni¢ mozna metode konwersiji, stworzong w 2009 roku przez
polskiego naukowca W. Chmielarza. taczy ona jednoznaczno$é metody punktowej z metodami
relacyjnymi. Zaktada, ze w proces oceny zaangazowani sg specjalisci z dziedziny badania jakoci
stron WWW. Zrédto: Chmielarz W., Szumski O., Zborowski M., Kompleksowe metody ewaluacii
jakosci serwisow internetowych, Wydawnictwo Naukowe Wydziatu Zarzgdzania Uniwersytetu
Warszawskiego, Warszawa 2011.

Do metod pozwalajgcych na okreslenie jakosci stron internetowych zalicza sie: metode taksonomii,
metode AHP, metode PROMETHEE Il oraz metody z grupy ELECTRE: ELECTRE |, ELECTRE IlI;
metode Bipolar oraz QFD. Zrédio: R. Zborowski, Modelowanie witryn internetowych uczelni wyzszych
o profilu ekonomicznym (rozprawa doktorska, Uniwersytet Warszawski 2013).

® Analizowane w tej pracy projektowanie zorientowane na uzytkownika (ang. User-Centered Design),
a takze metoda tworzenia innowacyjnych produktéw znana pod nazwg Design Thinking. Jej gtéwne
zatozenia to: koncentracja na uzytkowniku, zrozumienie jego uswiadomionych i nieuswiadomionych
potrzeb, interdyscyplinarny zespét zapewniajgcy spojrzenie na problem z wielu perspektyw,
eksperymentowanie i czeste testowanie hipotez oraz budowanie prototypdw i zbieranie informacji

od uzytkownikéw. Zrédto: http://designthinking.pl/co-to-jest-design-thinking (odczyt: 17.09.2017).



Wykorzystano takie narzedzia badawcze jak: kwestionariusz  wywiadu,
kwestionariusz ankiety, oprogramowanie do rejestracji sceny wizualnej wyznaczonej
przez interfejs graficzny, arkusz kalkulacyjny, okulograf (ang. Eyetracker) Tobii X2
(60 Hz) wraz z oprogramowaniem do analizy danych.

W rozprawie odwotywano sie do literatury przedmiotu w jezyku polskim
i angielskim, zarébwno w postaci monografii jak i prac zbiorowych oraz artykutow

opublikowanych w czasopismach naukowych.

Il Przedmiot, cele oraz tezy rozprawy

Przedmiotem badan jest komunikatywnosc¢ i uzytecznos¢ stron internetowych,
ujeta w model postepowania uwzgledniajgcy potrzeby uzytkownikoéw (ang. User-
Centered Design), a takze okres$lajgcy metody, techniki oraz narzedzia stanowigce
istotne elementy warsztatu pracy projektantéw. Takie badanie jest istotne z dwdch
gtbwnych powodow:

(1) preferencje uzytkownikow wptywajg na odbidr catego srodowiska jakim jest serwis
internetowy (struktura serwisu, dostepne funkcje i jego zawartos¢ merytoryczna),

(2) wraz z dynamicznie postepujgcym rozwojem serwisow WWW w warstwie
wizualnej, funkcjonalnej oraz technologicznej - istnieje potrzeba stosowania coraz
wydajniejszych metod ich tworzenia i ewaluacji, a takze coraz szerszych kompetencji
zespotow projektowych.

Celem rozprawy jest natomiast wyznaczenie metod, technik i narzedzi
projektowych, pozwalajagcych na wdrozenie komunikatywnych i uzytecznych
stron internetowych.

Uwzgledniajgc w szczegdlnosci, ze powstanie uzytecznego serwisu WWW
wymaga przeprowadzenia testéw, w tej pracy formutuje sie teze gtéwnag, ktdéra brzmi
nastepujgco. Projekt uzytecznosci strony internetowej powinien implikowaé
testowanie jej prototypu oraz wersji beta’ z kompletna warstwa graficzna,
poniewaz zarowno prototyp jak i strona z kompletng warstwg graficzng
w odmienny sposéb wplywajg na percepcje uzytkownikéw, réznicujgc w ten

sposéb mozliwos¢ identyfikowania probleméw 2z uzytecznoscia. Projekt

o Wersja beta to wersja testowa, na przyktad serwisu internetowego, aplikacji lub systemu,
dostarczana do pierwszych uzytkownikdw w celu testowania wytworzonego produktu na réznych
platformach.Zrédto:http://home.agh.edu.pl/~gjn/wiki/dydaktyka:inzynieria_oprogramowania:implement
acja:wersje_programu (odczyt: 17.09.2017).



uzytecznosci serwisu internetowego bez testowania prototypu oraz strony
w wersji beta, bedzie powodowalt problemy w interakcji cztowieka z serwisem.
W pracy formutowane sg réwniez tezy szczegotowe. Sg one komplementarne
w stosunku do tezy gtéwnej, gdyz dotyczg procesu tworzenia serwisu internetowego
oraz kompetencji zespotéw ludzkich, odpowiedzialnych za realizacje stron
internetowych. W niniejszej rozprawie przyjeto nastepujgce tezy szczegdtowe.

e Projekt architektury informacji wigczony do prototypu WWW o wysokim
stopniu szczegotowosci stanowi kluczowy element postepowania prowadzgcy
do wdrozenia komunikatywnego i uzytecznego serwisu internetowego.

e Typografia wykorzystana w obrebie serwisu internetowego wptywa na
interakcje uzytkownika z serwisem internetowym.

e Barwa stanowi istotny element dialogu z uzytkownikiem strony internetowe;.
Posiada wptyw na percepcje zasobow oraz szybkos¢ wykonywanych zadan
przez uzytkownikow.

e W?zorce projektowe implementowane do warstwy graficznej serwisow WWW
obnizajg ryzyko wystgpienia btedédw zwigzanych 2z uzytecznos$cig

poszczegolnych stref strony internetowe;.

Il Struktura pracy

Wyniki przeprowadzonej analiz oraz badan zaprezentowano w czterech rozdziatach.
W rozdziale pierwszym podjeto probe charakterystyki kluczowych pojec,
zwigzanych  z  komunikatywnoscia, uzytecznoscig,  dostepnoscia  oraz
funkcjonalnoscig rozwigzan opartych na interfejsach graficznych (ang. Graphical
User Interface - GUI). Wskazano rowniez na obszar wiedzy okreslonej terminem
interakcja cztowiek—komputer (ang. Human-Computer Interaction) oraz podkreslono
znaczenie tej dyscypliny podczas tworzenia uzytecznych serwiséw internetowych.
Typologia serwisow WWW wpisana zostata w kolejne nurty towarzyszgce rozwojowi
zasobow internetowych (Web 1.0, Web 2.0 oraz Web 3.0). Perspektywa ta pozwolita
réwniez na analize wybranych cech serwisow spotecznosciowych, bowiem stanowig
one egzemplifikacje proceséw o charakterze spotecznym, w ktérych komunikacja

synchroniczna stanowi warunek konieczny ich istnienia i rozwoju.

Wskazano, ze budowa i rozwoj serwisow internetowych odnosi sie do metod

opisu i modelowania zadan przez uzytkownikéw. Na tym gruncie dokonano



charakterystyki wiodgcych modeli, do ktérych nalezy miedzy innymi GOMS (ang.
Goals, Operators, Methods, Selections), gdzie mozna przyjaé, ze witasciwie
zaprojektowany system powinien uniemozliwia¢ osiggniecie celu przy zbyt duzej
ilosci kombinacji. Podkres$lono réwniez $Scisty zwigzek miedzy odniesieniami
teoretycznymi a praktyczng implementacja rozwigzan (gtdbwnie w zakresie
projektowania architektury informacji), wdrozonych do badanych prototypéw oraz

serwisow internetowych.

Psychologia poznawcza stanowi szczegdlng ptaszczyzne, gdyz wiedza
dotyczgca postrzegania, uwagi, pamieci czy tworzenia reprezentacji okreslonych
kategorii, formutuje zasadnicze rekomendacje dotyczace budowy uzytecznych
interfejsow. Jej podstawy teoretyczne wykorzystano miedzy innymi do sporzgdzenia
wnioskow z badania okulograficznego (ang. Eye Tracking) oraz badania aktywnosci

uzytkownikow za pomocg narzedzia do sledzenia kliknie¢ (ang. Click Tracking).

Projektowanie zorientowane na uzytkownika (User-Centered Design), to
w pierwszej kolejnosci filozofia projektowa. Budowa i doskonalenie produktu odbywa
sie sekwencyjnie w kolejnych iteracjach z wykorzystaniem réznych technik
i narzedzi. W tym obszarze wskazano na istotnos¢ analiz poréwnawczych,
sortowania kart, testowania prototypu serwisu, ocen heurystycznych, indywidualnych
wywiadéw pogtebionych, zogniskowanych wywiadéw grupowych (FGI), analizy
statystyk serwerowych oraz kwestionariusza ankiety uzupetnionej po testowaniu
serwisu internetowego. Jak sie okazato, ogniwem scalajgcym wiele etapow prac jest
prototyp serwisu o duzym stopniu szczegodtowosci. W Sciezce projektowej stanowi
wiec element o strategicznym znaczeniu.

Rozdziat drugi poswiecony jest zagadnieniom zwigzanym
z projektowaniem architektury informacji serwisow internetowych. Architektura
informacji  stanowi integralny komponent metodologii tworzenia serwisow
internetowych'®. Wspétistnieje z takimi elementami jak ikony, tekst, hipertekstowos¢,
funkcje wywotujgce dziatanie aplikacji oraz wyszukiwarek, materiaty filmowe, zdjecia,
banery graficzne. W efekcie powstaje ztozone $rodowisko, w ktérym kazdy

z elementdw petni¢ powinien z gory zatozone i uzyteczne funkcje.

19 E. Ziemba, Metodologia budowy serwiséw internetowych dla zastosowari gospodarczych,
Akademia Ekonomiczna, Katowice 2005, s. 122.



Poniewaz Immamentng cechg jezyka jest niejednoznacznos$¢, zwrécono
uwage na koniecznos¢ organizowania przestrzeni informacyjnej z zastosowaniem
sprawdzonych metod i narzedzi do jej projektowania. Efektywnosc¢ opisanych dziatan,
przektada sie na stopien komunikatywnosci zasobow, sposob ich wykorzystania,
czas wykonania zadan w obrebie serwisu WWW, a takze czynniki o charakterze
emocjonalnym. Wszystkie te elementy lokujg sie w procesie okreslonym przez

literature przedmiotu jako doswiadczenie uzytkownika (ang. Experience Design).

Elementy przestrzeni informacyjnej serwisu internetowego opisane sg
hipertekstowym jezykiem znacznikéw (HTML) i wigczane do wynikéw wyszukiwania
systemoéw wyszukiwawczych (Google, Bing, Yandex, Yahoo). Dlatego stwierdza sie,
ze nie stanowig wytgcznie materii eksploatowanej w zakresie danego serwisu
internetowego. Sg one implementowane do ekosystemu sieciowego, przez co
gtbwng ich cechg jest ekstensywnos¢, bowiem zmiana w strukturze serwisu,
inkorporuje zmiany w obrebie wynikdw wyszukiwania - SERP (ang. Search Engine

Results Page).

Rozdziat trzeci sytuuje podjetg problematyke w kontekscie sciezki projektowej
skoncentrowanej na potrzebach uzytkownika (ang. User-Centered Design - UCD™).
Obok wiasciwie stworzonego prototypu serwisu oraz wykonania testéw uzytecznosci,
istotne staje sie odniesienie do warstwy prezentacji strony WWW. W tym zakresie
dokonano charakterystyki takich elementéw serwisu internetowego jak: typografia
(czcionka, podziat przestrzeni strony, zasady skfadu tekstu i jego stylizacja) kolor
(system barw w odniesieniu do budowy skutecznej komunikacji), elementy graficzne
i multimedialne (zdjecia, infografiki, pliki wideo, animacje) oraz wzorce projektowe
traktowane jako gotowe i uniwersalne produkty, pozwalajgce na budowanie interakcji

(rodzaje nawigaciji, formularze, listy wyboréw, okna startowe).

Podkreslono réwniez wieloaspektowo$¢ typografii, ktéra przejawia sie
w budowie standardéw kodowania znakéw (Unicode), zasadach skfadu tekstu
z uwzglednieniem psychofizycznych zdolnosci cztowieka, tworzeniu optymalnych
podziatbw - siatek strony (zioty podziat, cigg Fibonacciego) oraz aspektach

perswazyjnych (wzywanie do dziatania oraz zapamietywanie komunikatéw). Analiza

1 Realizacja projektéw, w ktérych uzytkownik i jego potrzeby przyjete zostaty jako priorytet, okreslone
zostaty przez D. Normana oraz S. Drapera terminem - projektowanie zorientowane na uzytkownika
(ang. User-Centered Design). Zrédto: D. A. Norman, S. W. Draper, User-Centered System Design:
New Perspectives on Human Computer Interaction, Lawrence Erlbaum Associates, New Jersey 1986.
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przedmiotowych zagadnien pozwolita na sformutowanie wniosku, iz plastyczno$¢
i zmiennos¢ warstwy prezentacji serwiséw internetowych moze posiada¢ wptyw na

zwiekszenie badz obnizenie ich uzytecznosci.

Wskazano, ze tworcy poszczegolnych rozwigzan realizujg zatozenia
sformutowane na etapie tworzenia makiety (odreczne szkice) i prototypu
(interaktywny model WWW), a takze przewodnika stylu. Mogg oni postepowac
intuicyjnie w tych kwestiach, ktére nie zostaty wyrazone formalnie. W zwigzku z tym
sformutowano rekomendacje, aby projekty typograficzne wprowadzac do prototypow
o duzym stopniu szczegodtowosci (ang. High-Fidelity), ktorych konstrukcja wskazuje
na finalny podziat stref serwisu, uzycie konkretnych czcionek wraz z ich hierarchia,

jak rowniez elementéw interakcji.

Obok typografii kolor jest jednym z najistotniejszych elementow jezyka
projektantow. Kolory dostarczajg okreslonych wrazen estetycznych, ale utatwiajg
takze dostep do zasobow strony WWW (ang. Accessibility). Podobnie jak typografia
mogg realizowa¢ zatozenia perswazyjne, co wyeksponowano podczas analizy
kolorystycznej wybranych portali, takich jak: apple.com, orange.pl, bp.com, wp.pl

oraz usatod ay.com

Analiza systemow barw, takich jak RGB (ang. Red, Green, Blue), ERGB (ang.
Enhanced RGB), CMYK (ang. Cyan, Magenta, Yellow, blacK), HSB (ang. Hue,
Saturation, Brightness) pozwolita na sformutowanie tezy, ze niezaleznie od stopnia
zaawansowania modelu kolorystycznego, a takze subiektywnosci widzenia barw
przez cztowieka, zmiennymi posiadajgcymi wptyw na ocene koloru sg: interpretacja
widmowa urzadzenia, na ktorym wyswietlany jest kolor, kat widzenia, oswietlenie

oraz ograniczenia zwigzane z dysfunkcjami wzroku.

Uzasadniono tez, ze standaryzacja interfejsow graficznych stata sie faktem.
Dzieki niej firmy inkorporujg do ekosystemu sieciowego rozwigzania (wzorce
projektowe), ktére nastepnie sg duplikowane i wtgczane w kolejne strefy dialogiczne.
Krytyczna analiza literatury przedmiotu oraz obserwacja praktyki gospodarczej,
umozliwita wytypowanie obszaréw ryzyka, do ktorych zaliczono: wykorzystanie
wzorcow jako jedynego zrodta wiedzy, nieswiadome powielenie istniejgcego btedu
(opisany przyktad firmy Microsoft), nieuwzglednienie czasu jako czynnika
Swiadczgcego o skutecznosci rozwigzania (tgczenie nowoczesnych rozwigzan
z elementami starszej generacji), a takze ptynnos¢ warstwy graficznej (ang.

7



Responsive Web Design - RWD).

W czwartym i ostatnim rozdziale dokonano szczegotowej deskrypcji
przeprowadzonego eksperymentu badawczego. W eksperymencie badawczym
wzieto udziat czterdziestu respondentow, ktorzy realizowali scenariusze testowe
w obrebie trzech serwiséw internetowych oraz ich prototypéw. Kazdy z respondentow
udzielit odpowiedzi na pytania zawarte w kwestionariuszu wywiadu oraz
kwestionariuszu ankiety. Zgromadzone dane ilosciowe dostarczyly wiedzy miedzy

innymi na temat:

e liczby zadan ukonczonych,

e liczby zadan nieukonczonych,

e usrednionego czasu wykonania zadan przez kazdego z uzytkownikow,
e liczby popetnianych btedow

e liczby uzytych funkcji,

e czestotliwosci korzystania z pomocy moderatora.

W ramach testowania uzytecznosci prototypéw oraz serwisow WWW,
uzyskano prawdopodobienstwo identyfikacji probleméw z uzytecznoscig wynoszgce
miedzy 65 a 68 proc., co oznacza ze blisko 35 proc. negatywnych zdarzen nie
zostato zidentyfikowanych. Stwierdzono, ze zaréwno prototypy jak i serwisy
internetowe posiadajg btednie zaprojektowane obszary uniemozliwiajgce sprawng
realizacje planowanych aktywnosci. Dla wydawcow stanowi to istotng informacje
0 koniecznosci ulepszenia serwisdbw pod katem uzytecznosci, natomiast
z perspektywy stricte badawczej odnotowa¢ mozna, ze uzyskane wartosci w pewnym
stopniu odbiegaja od wynikéw badan J. Lewisa oraz R. Virziego®?, gdyz wedtug nich
grupa czterech Ilub pieciu osob pozwala na wykrycie 80 proc. probleméw
z uzytecznoscig produktu. Moze zatem to implikowac stwierdzenie, iz dyskusja na
temat paradygmatu J. Nielsena oraz T. Landauera powinna by¢ caty czas aktualna,
bowiem interfejsy podobnie jak potrzeby uzytkownikdow nieustannie ewaluujg, co

stanowi¢ moze istotng zmienng podczas projektowania badan.

123, Lewis, Human Factors, Sample Size for Usability Studies: Additional Considerations [w:]
Encyclopedia of Computer Science, 4th edition, pod red. A. Ralston, E. D. Reilly, D. Hemmendinger,
John Wiley and Sons, Chichester 2003, s. 368-278.



IV Whnioski

Opisane w pracy metody, techniki i narzedzia, stanowig rekomendacje
w odniesieniu do budowy stron internetowych, ktore sklasyfikowa¢c mozna jako
serwisy (portale) korporacyjne lub takie, ktére wyrézniajg sie ztozong strukturg oraz
rozbudowanymi zasobami danych. Nie oznacza to jednak, ze wydawcy mniejszych
projektdw nie powinni korzystaé z charakteryzowanego obszaru wiedzy. Wrecz
przeciwnie, poniewaz mogg oni wybrac te elementy, ktére ich zdaniem najbardziej
odpowiadajg celom wydawniczym i budzetowi.

Tym samym nalezy podkreslié, ze nie kazdy projekt wymagac¢ bedzie
zastosowania jednakowych metod czy technik wytworczych. Zgodnie z tym co
wykazano w pracy, budowa serwisu internetowego to swoisty kompromis miedzy
preferencjami wydawcy a potrzebami uzytkownikow. Autor rozprawy dazyt do tego,
zeby opisane w pracy metody, techniki i narzedzia dostarczyty wsparcia zarowno dla

wykonawcéw jak i wydawcow serwisdw internetowych.

Sformutowana na poczatku pracy teza gtéwna zostata potwierdzona.
Wykazano, ze projekt uzytecznosci strony internetowej powinien implikowac
testowanie jej prototypu oraz wersji beta z kompletng warstwg graficzng, poniewaz
zaréwno prototyp jak i strona z kompletng warstwg graficzng w odmienny sposéb
wptywajg na percepcje uzytkownikow, réznicujgc w ten sposdb mozliwosé
identyfikowania problemow z uzyteczno$cig. Projekt uzytecznosci serwisu
internetowego bez testowania prototypu oraz strony w wersji beta, bedzie powodowat
problemy w interakcji cztowieka z serwisem.

W rozprawie postawiono réwniez cztery tezy szczegotowe. Trzy z nich zostaty
potwierdzone, natomiast czwarta teza zostat potwierdzona tylko w pewnym zakresie.
Do tez, ktore zostaty potwierdzone naleza.

(1) Projekt architektury informacji wtgczony do prototypu WWW o wysokim
stopniu szczegotowosci, stanowi kluczowy element postepowania prowadzgcy do

wdrozenia komunikatywnego i uzytecznego serwisu internetowego.

Uzasadniono, ze do gtébwnych komponentéw przestrzeni informacyjnej
zaliczy¢ mozna systemy: organizacyjne (sposoby kategoryzowania danych),
etykietowania, nawigacyjne oraz systemy wyszukiwawcze. Dopiero, gdy sg wiasciwie

zaprojektowane i osadzone w prototypie WWW, tworzg spojng ptaszczyzne
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komunikacji, ktérg mozna podda¢ testom 2z udziatem ekspertow (metoda

heurystyczna) oraz uzytkownikéw (respondentow).

(2) Typografia wykorzystana w obrebie serwisu internetowego posiada wptyw

na interakcje uzytkownika z serwisem internetowym.

Warstwe prezentacji strony internetowej tworzy rowniez typografia. Wykazano,
ze odnosi sie ona nie tylko do czcionek, zasad skfadu tekstu i jego stylizacji, ale
rowniez do podziatu przestrzeni strony internetowej. Jej wieloaspektowosc przejawia
sie w cyfrowych standardach kodowania znakéw na potrzeby stron WWW, zasadach
sktadu tekstu z uwzglednieniem psychofizycznych zdolnosci cziowieka, tworzeniu
optymalnych podziatéw strony oraz aspektach perswazyjnych (wzywanie do dziatania

oraz zapamietywanie komunikatow).

(3) Barwa stanowi istotny element dialogu z uzytkownikiem strony
internetowej. Posiada wptyw na percepcje zasobdw oraz szybkos¢ wykonywanych

zadan przez uzytkownikow.

Udowodniono, ze to barwa stanowi jedno z podstawowych narzedzi perswazji,
wspierajgcych uzytecznos¢ serwisu WWW. Nieodpowiednio wykorzystana, moze
W znaczgcy sposoOb ostabi¢ osiggniecie celdw przez uzytkownikow, co wykazano
podczas testowania serwisu internetowego www.profim.pl oraz www.apator.com.
W tym konteks$cie projektowanie nie moze ograniczac sie wytgcznie do stworzenia

prototypu lub oceny heurystycznej dziatajgcego serwisu.

Stwierdza sig, ze odpowiedzialnos¢ zespotdéw projektujgcych interfejsy WWW,
spoczywa réwniez na przygotowaniu rekomendacji dotyczgcych tych stref, ktérych
skutecznos¢ moze byc¢ potencjalnie ostabiona przez brak kontrastu lub zastosowania

nieodpowiedniego koloru.

(4) Wzorce projektowe implementowane do warstwy graficznej serwisow
WWW, obnizajg ryzyko wystgpienia btedow zwigzanych 2z uzytecznos$cig
poszczegolnych stref strony internetowe.

Wykazano, ze wykorzystanie wzorcow projektowych moze skréci¢ czas
realizacji projektu. Dzieki pewnej uniwersalnosci (sprawdzonej przy duzej liczbie
wdrozen), posiadajg tez wptyw na pozytywny odbiér przez internautow. Odkryto

réwniez, ze czynnikiem obnizajgcym uzytecznosc¢ serwisow WWW moze byc¢ rowniez
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czas - wyrazony aktualnymi trendami w obstudze ich interfejséw graficznych. Préba
implementacji najnowszych wzorcow projektowych do systeméw starszej generacii
moze powodowac obnizenie walorow uzytkowych produktu. W tym ujeciu postawiona

teza nie zostata w petni potwierdzona.

V Perspektywy badawcze

Projektowanie architektury informacji serwisow WWW, ale takze innych
rozwigzan internetowych  wykorzystujgcych  kategorie jezykowe w celu
porzadkowania i nazywania zasobow - staje sie coraz istotniejsze. W dobie
rosngcego znaczenia przetwarzania duzych, zmiennych i niejednorodnych zbiorow
danych (Big Data) - rafinacja informacji sieciowych jest tatwiejsza i tansza do
realizacji, jezeli dane sg wtasciwie strukturyzowane i nazywane. W tym zakresie,
prawdopodobnie jedng z najdynamiczniej rozwijajgcych sie dyscyplin bedzie

inzynieria lingwistyczna.

Wydaje sie rowniez, Zze przyszios¢ projektowania komunikatywnych
i uzytecznych stron internetowych zwigzana bedzie gtownie z perspektywg
humanistyczng, lokujacg w centrum projektu ludzkie potrzeby. Wynika¢ to bedzie
z pragmatyzmu osadzonego na firmamencie gospodarki cyfrowej, bowiem to, co
uzyteczne pozwalaé bedzie na tworzenie wartosci ekonomicznych. Natomiast druga
perspektywa zwigzana jest ze ztozonoscig funkcji dostepnych na jednym ekranie
urzagdzenia (ang. Convergence of Media). W zwigzku z tym zdolnos$ci i ograniczenia
wynikajgce z funkcjonowania organizmu ludzkiego stanowi¢ bedg warunek sine qua

non nowych perspektyw projektowych.
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