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Wstep

Ergonomia jako systematyczna dzialalno$¢ naukowa i praktyczna narodzila si¢ pod
koniec XIX wieku, niemniej pierwsze interfejsy uzytkownika powstaly w czasach
prehistorycznych, gdy pierwotny czlowiek podjat pierwsze proby uksztattowania
swoich prymitywnych narzedzi w taki sposob, aby byly bardziej wygodne w uzyciu i
zarazem bardziej skuteczne. Proces ksztaltowania narzedzi pracy w taki sposob, by
podnies¢ ich skuteczno$¢, zmniejszy¢é wysitek uzytkownika i zwigkszy¢é jego
zadowolenie jest zwany projektowaniem ergonomicznym [1].

Czynnikiem, ktory zasadniczo odroznia projektowanie ergonomiczne rozwigzan
informatycznych od projektowania ergonomicznego narzedzi czy innych produktow
materialnych, jest wystepowanie interakcji pomiedzy uzytkownikiem a systemem.
Interakcja ta jest podstawg dziatania wspotczesnych — nie tylko przemystowych -
systemow czlowiek-maszyna (a raczej: uzytkownik-system), a interfejs uzytkownika
odgrywa w tej interakcji kluczows role.

Pomiedzy cztowiekiem-pracownikiem a narzedziem przemystowym takze wystepuje
interakcja, niemniej — poza dbaloscia o spelnienie o spelienie przez narzedzie
wymagan dotyczacych bezpieczenstwa i ergonomii — w przypadku projektowania
produktow materialnych interfejs uzytkownika nie wystepuje jako osobny obszar
projektowania. Inaczej jest w przypadku systeméw komputerowych — projektowanie
interfejsu uzytkownika stanowi autonomiczny obszar projektowania, obslugiwany
nieraz przez specjalistow w tym zakresie i wokot ktorego wyksztalcita si¢ odrebna, acz
interdyscyplinarna dyscyplina naukowa — komunikacja czlowiek-komputer (Human-
Computer Interaction — HCI).

W miare jak rosta zlozono$¢ systemow komputerowych, poszerzata si¢ ich
funkcjonalno$¢ i rosly potrzeby uzytkownikow, badania teoretyczne i empiryczne
prowadzone przez specjalistow HCI wskazywaly, jakie nalezy stosowaé rozwigzania w
zakresie interakcji czlowiek-komputer, aby systemy komputerowe mogly by¢ z



latwoscig obstugiwane przez uzytkownikow i realizowaly postawione przed nimi
wymagania uzytkowe.

Dotychczasowe wysilki badawcze i wdrozeniowe sprawity ze tatwo dostgpne sa
podreczniki projektowania interakcji cztowiek-komputer [2, 3], jak i norm dotyczace
ogolnych zasad projektowania ergonomicznego interfejsu uzytkownika [4, 5].

Zalecenia projektowe formulowane przez HCI i normy niewatpliwie ksztaltuja
stosowane w praktyce rozwiazania interfejsu uzytkownika, ale takze praktyka
przemystowa i narzucane uzytkownikom innowacje dostawcOw oprogramowania
niekiedy wyprzedzaja badania teoretyczne. Tworza si¢ wtedy standardy de-facto
dotyczace interfejsu uzytkownika, ktore nie zawsze s3 zgodne z zasadami
projektowania interakcji gloszonymi przez HCI, i wtedy to rynek (uzytkownicy)
zdecyduje czy dane rozwigzanie przyjmie si¢ jako nowy standard, do ktérego réwnac
beda konkurenci. Rozwiagzania w zakresie projektowania interakcji i elementow
interfejsu uzytkownika , ktére dostawcy systemow i $rodowisk usitujg promowac na
rynku, sg dostepne jako przewodniki stylu [np. 6, 7]. Celem przewodnikow stylu jest
ulatwienie projektantom zachowania spojnosci interakcji, ale przez dostarczenie
gotowych wzorcow elementow interfejsu uzytkownika takze i promowanie wskazanych
rozwigzan w nowo powstajacych aplikacjach.

Jako$¢ ergonomiczna interfejsu uzytkownika ma duzy wplyw na postrzegang przez
uzytkownika uzyteczno$¢ systemu. Ergonomia interfejsu decyduje o tatwosci obstugi
systemu 1 wygodzie dostepu do funkcji, ale na postrzegang uzytecznos¢ produktu ma
wplyw takze dopasowanie funkcjonalnosci systemu do potrzeb oraz czynniki zawarte w
kontekscie uzytkowania, opisane w normie 1SO 9241 [4, 5].

Dalsza cze$¢ niniejszego artykutu ma na celu przestawienie etapéw ewolucji, jakie
interfejs uzytkownika w minionych latach przeszedt w obszarach okreslonych jako:
praca, uczucia, kultura, pigkno, relacja. Etapy te moga by¢ rozumiane jako etapy
ewolucji w sensie historycznym, ale takze w sensie jakoSciowym.

Praca: wspomaganie zadan

Pierwsze tekstowe interfejsy uzytkownika miatly na celu oczywiste przeznaczenie:
umozliwi¢ uzytkownikowi interaktywny dostep do podstawowych funkcji produktu. Po
latach wsadowego przetwarzania danych, interaktywno$¢ pracy z systemem pozwalata
na znaczace podniesienie wydajnosci pracy uzytkownika, przyspieszenie i zwickszenie
elastycznosci pracy, co stanowito niewatpliwe zrodto satysfakcji uzytkownikow w tym
okresie.

Interfejsy tekstowe byly czesto dos¢ surowe, ale menu numeryczne czy rozwijane,
ustalone wowczas standardowe formatki okien dialogowych, sposoby przechodzenia
pomiedzy kolejnymi ekranami dialogu czy przyporzadkowanie klawiszy na klawiaturze
okreslonym funkcjom stanowig podstawowe rozwigzania, do ktérych uzytkownicy sie
przyzwyczaili i ktére — w udoskonalonej formie — nadal widzimy we wspolczesnych
aplikacjach.



Rola interfejsu uzytkownika polegajaca na umozliwieniu dostgpu do funkcji systemu —
czyli wspomaganie, wrgcz warunkowanie — wykonywania zadan roboczych jest to
funkcja podstawowa, obecna i dzi§ we wszelkiego typu aplikacjach — niezaleznie czy s3
one przeznaczone do pracy, e-biznesu, edukacji czy rozrywki

Uczucia: doswiadczenie emocjonalne

Wczesne interfejsy tekstowe mimo swojej przydatnosci przez to ze byty tak ,,surowe” i
przeznaczone/ograniczone do pracy na sprzecie monochromatycznym nie dostarczaty
uzytkownikom wrazen wizualnych natSury estetycznej. Stad tez w miar¢ rozwoju
systemOw operacyjnych, jak i postepu w konstrukcji kart graficznych i technik
generowania obrazu, pojawity si¢ pierwsze interfejsy graficzne (GUI — Graphical User
Interface).

Srodowiska graficzne umozliwity ksztattowanie wygladu interfejsu uzytkownika, a
przede wszystkim tworzenie metafory, stanowigcej ekranowe odzwierciedlenie pewnej
rzeczywistosci, znanej  uzytkownikowi w  wcze$niejszego,  rzeczywistego
doswiadczenia. Jako przyktady powstalych wtedy metafor mozna podaé ,,desktop”
(pulpit), zawierajacy typowe gadzety znajdujace si¢ na biurku (zegar, kalendarz,
notatnik, ikony narzgdzi biurowych itp.). Metafory graficzne stosuje sie szeroko np. w
encyklopediach multimedialnych (biblioteka, strych itp.), grach komputerowych
(sceneria gry) czy aplikacjach edukacyjnych.

Zastosowanie metafor oraz elementéw graficznych zachowujacych si¢ jak obiekty
rzeczywiste (dzigki zastosowaniu manipulacji bezposredniej z uzyciem myszy)
pozwolito na wzmocnienie poczucia interaktywno$ci oraz wprowadzenie do pracy z
aplikacja klimatow emocjonalnych (kolor, wyglad, $wiatto — dowolnie ksztattowane
przez projektanta zaleznie od potrzeb)

Z czasem odczucia emocjonalne mogly zosta¢ wzmocnione przez zastosowanie
multimediéw (dzwigku), co znalazto szczegdlne  zastosowanie w grach i innych
aplikacja wywotujacych silne zaangazowanie emocjonalne uzytkownika.

Wykorzystanie emocji znalazto takze swoje odbicie we wzornictwie przemystowym —
na konkurencyjnym rynku powszechne stalo si¢ dostarczanie produktow i ushug
wychodzacych naprzeciw nie tylko uzytkowym, ale i emocjonalnym potrzebom
konsumenta / uzytkownika [8].

Poniewaz nie tylko w grach, ale takze np. w biznesie elektronicznym dostarczanie
doznan stato si¢ zadaniem projektanta interakcji, zaczg¢to uzywaé terminu user
experience dla okre§lenia czynnikow wykraczajacych poza interfejs uzytkownika, a
ksztattujacych postawe emocjonalng uzytkownika. W zwiazku z tym Hassenzahl [9]
wyréznit dwie sktadowe satysfakcji uzytkownika: jako$¢ pragmatyczng, zwiazana z
wspomaganiem zadan roboczych przez produkt (wraz z jego interfejsem) oraz jakos$¢
hedonistyczng, Wynikajacg z dostarczania uzytkownikowi okreslonych wrazen
emocjonalnych.



Podejscie user experience zostato w szczegdlny sposob wykorzystane w projektowaniu
interakcji dla systemow handlu elektronicznego, gdzie pozytywne nastawienie
uzytkownika i jego angazowanie emocjonalne podstawa budowy przywiazania klienta
do okreslonej marki (produktu, ustugi). Stopniowanie elementow ksztattujacych
doswiadczenie uzytkownika widoczne jest chociazby w ksiggarni Amazon i innych
rozwigzaniach, w ktorych rola interfejsu uzytkownika jest nie tylko wspomagaé
wykonywanie zadan roboczych, ale takze dostarcza¢ przyjemnych wrazen
emocjonalnych uzytkownikowi.

Takze liczne prace wykorzystujace podejscie Kansei (np.[10]) wskazuja, ze jest
mozliwe zaprojektowanie produktow budujacych wiez emocjonalng z ich whascicielem
(uzytkownikiem), gdzie wszystkie elementy systemu majg zadang im okres$lona role w
ksztattowaniu emocjonalnego nastawienia uzytkownika.

Pi¢ekno: wrazenia estetyczne

W ksztaltowaniu pozytywnego doswiadczenia uzytkownika wrazenia estetyczne
odgrywaja podstawowa role; wizualna warstwa interfejsu uzytkownika buduje zatem
estetyke produktu i ksztaltuje nastawienie uzytkownika.

Trudno si¢ spodziewaé aby uzytkownik chetnie pracowat z systemem, ktorego wyglad
ekranow uwaza za nieatrakcyjny lub wrecz brzydki. Podobnie jest z produktem
materialnym — jesli produkt jest brzydki to uzytkownik korzysta z niego glownie z
uwagi na jego funkcje uzytkowe, natomiast przy najblizszej okazji chetnie wymieni go
na inny, o zblizonej funkcjonalno$ci i uzytecznosci, lecz dajacy wigksza przyjemnosé
uzytkowania — takze z uwagi na doznania estetyczne.

Odbidr estetyki danego rozwigzania interfejsu uzytkownika jest rzeczg subiektywna,
niemniej proba spetnienia oczekiwan estetycznych uzytkownika jest obecna jest we
wszystkich rozwiazaniach, szczegdlnie w projektowaniu rozwigzan opartych na
interfejsie WWW (rys. 1).
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Rys. 1. Przyktad interfejsu uzytkownika projektowanego pod katem odczuc i potrzeb
estetycznych uzytkownika (www.modo.com)

Kultura: poczucie tozsamosci

Mozliwosci ksztattowania interfejsu uzytkownika sg rowniez wykorzystywane aby
dostosowa¢ okreslony produkt nie tylko do okreslonego jezyka, ale takze do specyfiki
kulturowej okre$lonej grupy odbiorcow.

Dziatania te wykraczaja poza dziatania zwigzane z internacjonalizacja czy lokalizacja
geograficzng okreslonych produktow czy ustug, gdyz opieraja si¢ na zidentyfikowaniu
okres$lonych grup odbiorcéw, wyrdzniajacych si¢ odrebnoscia kulturowa. Odbiorcy ci
rozwazajac zakup okreslonego produktu czy ustugi, sg podatni na obecno$¢ elementow
wizualnych wchodzacych w sktad ich wtasnej kultury, projektanci interakcji dodajac te
elementy licza na zwigkszenie atrakcyjnosci danego rozwiazania dla tej grupy klientow.

Marcus [11] wskazat w jaki sposob specyfika kulturowa okreslonych krajow i
spoteczenstw moze wpltywac na preferowane rozwigzania wizualne serwisow WWW
adresowanych do lokalnych spoteczno$ci. Roznice kulturowe znajduja odzwierciedlenie
w preferowanym przez uzytkownikow w danym regionie (spoteczenstwie, kulturze)
ukladzie elementow stron WWW, kolorystyce (cieplejsze, zimniejsze, ,kanciaste-
okragte”, ,,surowy-miekki”, obecnos¢ specyficznych elementow graficznych lubianych
w danej kulturze, animacji itp.).

Aspekt kulturowy interfejsu uzytkownika dotyczy zwlaszcza portali i ustug
internetowych dostepnych pod tg samg marka na calym $wiecie, a elementy kulturowe



(wizualne i interaktywne) maja odwolywaé si¢ do sfery emocjonalnej uzytkownika -
podkresli¢ poczucie tozsamos$ci przez rozpoznanie znajomych uzytkownikowi
elementéw takich jak jezyk (zargon, slang), grafika, specyficzna interaktywno$¢ czy
poczucie przynalezno$ci do okre$lonej wspodlnoty on-line (rys. 2).
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Rys. 2. Przyklad interfejsu uzytkownika zawierajacego elementy kulturowe
(www.heyah.pl)

Rynek: budowa relacji

Po spenieniu podstawowych wymagan zwigzanych z bezposrednim wspomaganiem
zadania roboczego uzytkownika, i po dostarczeniu uzytkownikowi systematycznego,
pozytywnego doswiadczenia zaspokajajacego potrzeby estetyczne badz kulturowe,
istnieje korzystna sytuacja dla budowy obopoélnie korzystnej relacji miedzy dostawca
systemu (ustugi) a uzytkownikiem (klientem). Regularne korzystanie przez
uzytkownika z systemu, zwlaszcza W przypadku rozwigzan e-commerce, przez
dostarczanie zadowolenia z treSci ustugi i z jakosci interakcji, wzmacnia lojalnos¢
uzytkownika i buduje trwatg relacje — 1 to nie relacje migdzy uzytkownikiem a
konkretnym systemem, ale miedzy uzytkownikiem a dostawcg systemu (marka).

Budowa interfejsu uzytkownika opartego na marketingu relacyjnym i marketingu
wartoéci [12] stanowi najbardziej zaawansowany koncepcyjnie obszar projektowania
interakcji. Obszarami, w ktorych znajduje projektowanie interakcji z klientem oparte na
marketingu relacyjnym s3 przede wszystkim udostgpniane przez internet ustugi oparte
na zaufaniu i trwalej relacji migdzy klientem a dostawcg (ustugodawcg). W chwili
obecnej sektor elektronicznych  (tzn. internetowych) ustug finansowych,



ubezpieczeniowych czy telekomunikacyjnych stanowig przyklady branz, ktore starajg
si¢ zastosowa¢ wspomniane rozwigzania w swojej dziatalnosci [13].

Ewolucja interfejsu uzytkownika i komunikacji czlowiek-komputer

Omowione aspekty interfejsu uzytkownika stanowia zarazem pewne fazy ewolucyjne,
jakie projektowanie interakcji przeszto w ostatnich latach: od koncentracji na
wspomaganiu zadan uzytkownika, przez projektowanie odczu¢ i doswiadczen, az do
wspomagania budowy relacji klient-dostawca w dziatalnosci biznesowe;.

Takie poszerzone ujgcie roli HCI i inzynierii uzytecznosci, dotyczace ksztattowania
postawy uzytkownika obejmujace instrumenty poza samym interfejsem uzytkownika
znalazto odbicie w powstaniu kierunku zwanego ,,new usability” [14]. Kierunek ten
postuluje wykorzystanie w HCI technik badawczych zaczerpnigtych z marketingu i
badan konsumenckich, zwlaszcza w odniesieniu do produktow interaktywnych
dostarczajacych ustugi elektroniczne.

Zmiany te dotykaja takze obszaru obje¢tego projektowaniem zorientowanym na
uzytkownika UCD (User-Centred Design).

\alue-oriented
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Interaction
Design

Interface
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User Experience
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Rys. 3. Ewolucja zakresu projektowania zorientowanego na uzytkownika

Rys.3. pokazuje w syntetyczny sposéb ewolucje zakresu projektowania
zorientowanego na uzytkownika, ktéra ma miejsce obecnie i zostata - przynajmniej
czesciowo - przedstawiona w niniejszym opracowaniu.

Nie jest rowniez wykluczone, ze obszar projektowania interakcji cztowiek-komputer z
czasem rozdzieli si¢ na oddzielne obszary:

e obszar technicznego projektowania interfejsu uzytkownika, opartego na
technologiach informatycznych,

oraz na

e obszar koncepcyjnego projektowania interakcji pomiedzy uzytkownikiem a ustuga
dostarczang przez oferenta (lub okreslony system), oparty na wiedzy ekonomicznej
i modelach elektronicznych proceséw biznesowych.

Oddzialywanie obu tych obszaré6w juz jest widoczne, zwlaszcza w projektowaniu
systemow e-commerce i e-business oraz wszelkiego typu ustug elektronicznych.
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