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ATRYBUTY UZYTECZNOSCI SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH
W PROJEKTOWANIU EDUKACYJNYCH SERWISOW
INTERNETOWYCH

WSTEP

Internetowe serwisy edukacyjne to strony o charakterze informacyjnym, tworzone
przez placowki edukacyjne. Obecnie pelnia one rolg przewodnikow uczniowskich i
studenckich. Za ich pomoca prowadzi si¢ rekrutacj¢, udostepnia rozklady zajec¢, ma-
terialy dydaktyczne czy umozliwia dialog poprzez forum internetowe i webmail.

W dobie dynamicznie rozwijajacych si¢ technik multimedialnych, witryny eduka-
cyjne coraz czg¢sciej upodobniaja si¢ do ilustrowanych czasopism, przeladowanych
obrazami przyslaniajacymi tres¢, gdzie szybko mozna si¢ pogubi¢ w gaszczu odno-
$nikdw przeplatanych animowanymi obrazami. Taki stan rzeczy uniemozliwia realiza-
cje roli jaka pelnia witryny edukacyjne. Aby zapobiegac takim sytuacjom, implementa-
cja stron WWW powinna by¢ poprzedzona procesami planowania i testowania zgod-
nymi z zalozeniami wiedzy o interakcji czlowieka z komputerem.

Interakcja cztowiek - komputer (HCI: Human - Computer Interaction) to interdy-
scyplinarna dziedzina nauki, taczaca wiedz¢ z informatyki, psychologii i socjologii oraz
marketingu, zajmujaca si¢ badaniem 1 opisywaniem zjawisk zwiazanych z uzytkowaniem
systemow informatycznych przez ludzi. Biorac pod uwage, iz ludzie komunikuja si¢
z maszynami cyfrowymi przy pomocy interfejsu (cz¢$¢ oprogramowania zajmujaca si¢
obstuga urzadzen wejscia/wyjscia) dyscyplina ta skupia si¢ przede wszystkim na:

e metodyce projektowania interfejsow;

metodach implementacji interfejsow;

technikach ewaluacji 1 asymilacji interfejsow;

rozwoju nowych interfejsow i technik interakc;i;

rozwoju opisowych 1 fizycznych modeli i teorii interakeji [ 1, 9, 12].

Od czasow powstania tej dziedziny w latach osiemdziesiatych wylonilo si¢ kilka
metod projektowania interfejsow. Jedna z najbardziej rozpowszechnionych jest pro-
jektowanie interakcji czlowick — komputer od strony uzytecznosci (usability).
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UZYTECZNOSC (USABILITY) SYSTEMOW INFORMATYCZNYCH

Najogolniej uzyteczno$¢ mozna opisac jako odczuwany stan interakcji czlowicka
z systemem informatycznym, ktory decyduje o nastawieniu emocjonalnym uzytkow-
nika, uzyskiwanych wynikach pracy oraz o chgci ponownego skorzystania z tego
systemu [8, 11]. Uzyteczno$¢ moze odnosic si¢ do oprogramowania, stron interneto-
wych, uslug elektronicznych — w praktyce do wszystkich systemow interaktywnych i
urzadzen elektronicznych, z ktorych korzystamy [5].

Nalezy rowniez podkreslic, 1z uzytecznos¢ systemu informatycznego nie jest row-
noznaczna z jego funkcjonalnoscia. Bowiem terminu funkcjonalnos¢ uzywa si¢ do
okreslenia ilosci opcji czy tez mozliwosci systemu informatycznego, a pojecia uzy-
tecznos¢ do opisu latwosci korzystania z tychze.

Miedzynarodowa Organizacja Standaryzacyjna, w normie ISO/IEC 9126-1:2001,
definiuje uzytecznos¢ w kategoriach jakosciowych, jako: zbior atrybutow opisujacych
naklad pracy niezbedny do swobodnego poslugiwania si¢ oprogramowaniem oraz
indywidualna ocen¢ postugiwania si¢ oprogramowaniem przez zdefiniowana lub wy-
razona nie wprost grup¢ uzytkownikow. Wedlug tej normy do atrybutow uzytecznosci
zalicza si¢:

e Latwosc zrozumienia, czyli miara nakladu (np. czasu, czynnosci), ktory musi po-
nies¢ uzytkownik, aby zrozumie¢ logiczna koncepcje aplikacji oraz znaczenie 1
zastosowania zaimplementowanych w niej funkcji. Latwos¢ zrozumienia, potocz-
nie interpretuje sig, jako .,intuicyjnos¢” oprogramowania, ktora moze oznaczac np.
sposob rozmieszczenia 1 dostepu do pozycji w menu.

e fatwosc nauki, czyli miara wysitku, jaki musi wlozy¢ uzytkownik do nauczenia si¢
nieznanych lub nowych funkcji aplikacji. Atrybut ten zalezy przede wszystkim od
projektu interfejsu uzytkownika oraz przejrzystosci i prostoty z jaka napisana zo-
stala dokumentacja. Zwlaszcza ten drugi element ma szczegolne znaczenie w przy-
padku niedoswiadczonych uzytkownikow lub oséb nie znajacych nowych funkeji
oprogramowania.

e Operatywnosc, rozumiana jako naklad pracy uzytkownika niezbedny do obstugi i
kontroli funkcji realizowanych przez oprogramowanie. W odréznieniu od latwosci
zrozumienia 1 fatwosci nauki, ktére dotycza prostego poslugiwania si¢ aplikacja,
operatywnos¢ wskazuje na swobodne korzystanie z wszystkich mozliwosci udo-
stgpnianych przez oprogramowanie [3].

Natomiast zgodnie z norma ISO 9241-11, uzytecznosc¢ przejawia si¢ w skuteczno-
Sci, efektywnosci 1 satysfakcji towarzyszacej osiaganiu celow przez uzytkownika w
okreslonych srodowiskach. Gdzie:
o Skutecznos¢ to dokladno$¢ oraz kompletnos¢ wykonanych zadan przez uzytkow-
nikow w okreslonym srodowisku;
e [fektywnosc oznacza relacj¢ poniesionych nakladow wobec dokladnosci oraz kom-
pletnosci osiagnigtych przez uzytkownikow celow;
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e Satysfakcja oznacza komfort oraz akceptacje funkcjonowania systemu przez bez-
posrednich uzytkownikdw oraz osob, ktorych dzialanie systemu dotyczy [2].

Przykladowy sposob osiagania uzytecznosci w interakcyjnym cyklu doskonalenia
produktu, zalecanym przez norme ISO 9241-11 pokazuje rys. 1. Dane zamieszczone
po lewej stronie, to kontekst uzytkownika, ktory ma okreslone zadanie, dysponujac
narzgdziem, ktére umozliwia zrealizowanie zadania w okreslonym srodowisku. Na
skutek interakcji cel (po prawej stronie wykresu) zostaje zrealizowany efektywnie,
skutecznie, z towarzyszaca uzytkownikowi satysfakcja z wykonanego zadania. Pro-
ces ten moze by¢ rowniez odwrotny — na skutek interakcji cel moze nie zostac osia-
gnicty w sposob efektywny, skuteczny, a uzytkownikowi bgdzie towarzyszylo poczu-
cie frustracji, zagubienia, niepewnosci [ 15].
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Rys. 1. Osiaganic uzytecznosci w interakcyjnym cyklu doskonalenia produktu [15]

Wraz z rozwojem Internetu i powstawaniem coraz wigkszej ilosci nieczytelnych
stron WWW, np. za sprawa naduzywania technologii flash [8], zaczeto stosowac
atrybuty uzytecznosci podczas projektowania stron internetowych. Tak narodzilo si¢
podejscie uzytecznosci stron internetowych (web usability), czy thumaczac doklad-
ni¢j - uzytecznosci sieci [ 10]. Podejscie to skupia si¢ na:

e intuicyjnej nawigacji,
e ulatwieniu skanowania w poszukiwaniu informacji,
e zapewnieniu zrozumialej dla uzytkownika komunikacji.

Wedlug J. Nielsena, specjalisty z dziedziny HCI, istnigje pig¢ wyznacznikow uzy-
tecznosci stron internetowych:
e Latwos¢ nauki (ang. Learnability) — obsluga interfejsu strony internetowej po-
winna by¢ na tyle tatwa do nauki, aby uzytkownik natychmiast byl w stanie rozpo-
czaé prace.
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o Efektywnos$c¢ uzycia (ang. Efficiency) — architektura strony internetowej powinna
by¢ tak zaprojektowana aby strona zapewniala maksymalna wydajnos¢. Kiedy uzyt-
kownik raz ja pozna, strona powinna cechowac si¢ duza produktywnoscia.

e Latwos¢ w zapamigtaniu obslugi (ang. Memorability) — obstuga strony powin-
na by¢ latwa do zapamigtania, kiedy uzytkownik po okresie przerwy w uzywaniu
J€] ponownie rozpocznie z nia prace, nie powinien uczyc¢ si¢ wszystkiego od nowa.

e Eliminacja bledow (ang. Errors) —uzytkownicy powinni popelnia¢ jak najmnie;j
bledow w pracy z systemem, a jesli juz jakies popelnia, powinien by¢ mozliwy
latwy powrdt do poprzedniego stanu; interfejs powinien by¢ zaprojektowany tak,
by byla mozliwos¢ szybkiej eliminacji bledow.

e Satysfakcja (ang. Satisfaction) — strona internetowa powinna by¢ przyjemna w
uzyciu, tak aby uzytkownicy odczuwali satysfakcj¢ pracujac z nia [8].

Aby osiagnac¢ poziom uzytecznosci stron internetowych zgodny z powyzszymi
wyznacznikami nalezy zastosowa¢ odpowiednia metodyke projektowania. W tym celu
korzysta si¢ z projektowania zorientowanego na uzytkownika.

PROJEKTOWANIE ZORIENTOWANE NA UZYTKOWNIKA

Projektowanie zorientowane na uzytkownika (User - Centered Design) polega na
szczegolowym badaniu potrzeb, wymagan i1 ograniczen uzytkownika na kazdym eta-
pie procesu projektowego [9]. Podejscie to bazuje na wykorzystaniu iteracyjnego pro-
jektowania w spiralnym cyklu doskonalenia produktu: Wymagania > Plan > Analiza »
Projekt » Prototyp » Test » Ocena (rys. 2). W poszczegdlnych krokach testuje si¢
opracowane rozwiazania (najlepiej z udzialem przyszlych uzytkownikow), usuwa wy-
kryte niedoskonalosci uzytkowe, 1 testuje ponownie az do uzyskania oczekiwanego
poziomu uzytecznosci [13].

Sukces strony internetowej jest uzalezniony od spelnienia jakosciowych oczeki-
wan uzytkownikow nie tylko w zakresie technicznym, ale przede wszystkim w war-
stwie uzytkowej, dotyczacej praktycznej przydatnosci produktu dla uzytkownika w
rzeczywistych warunkach uzytkowania. Jakob Nielsen obliczyl, ze sredniej wielkosci
firmy, ktore przerobily intranet zgodnie z zasadami projektowania zorientowanego na
uzytkownika, zaoszczedzily ponad 5 milionow dolaréw rocznie, bowiem praca z pro-
duktem o wysokiej uzytecznosci jest bardziej efektywna, latwicjsza, przyjemniejsza,
oraz nie powoduje uczucia frustracji oraz zagubienia. Aby osiagna¢ taki sukces, nale-
zy w trakcie projektowania prototypu strony internetowej, postugiwac si¢ odpowied-
nimi heurystykami. Pomocne moga okazac si¢ zwlaszcza te opracowane przez J. Nie-
IsenaiR. Molicha, stanowiace ogolne zasady budowy prawidlowej interakcji czlowiek
— komputer. Zachowuja one prawidlowos¢ niezaleznie od zastosowanych rozwiazan
technologicznych i pochodza z badan statystycznych nad czynnikami najsilniej ksztal-
tujacymi opini¢ uzytkownikow w zakresie odczuwanej wygody 1 satysfakcji z opro-
gramowania. Heurystyki uzytecznosci tych autorow zalecaja:
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Rys. 2. Projektowanic zorientowane na uzytkownika [13]

1. Nalezy pokazac status systemu, poniewaz system powinien zawsze informowac
uzytkownika o tym, co si¢ obecnie w nim dzieje, przez odpowiednie potwicerdzenia
1 komunikaty.

2. Nalezy zachowac zgodnosc pomiedzy systemem a rzeczywistosciq, poniewaz sys-
tem powinien umozliwia¢ prowadzenie dialogu jezykiem uzytkownika w sposob
dla niego zrozumialy.

3. Nalezy dac uzytkownikowi pelnq kontrole, poniewaz uzytkownicy czg¢sto wybie-
raja niewlasciwe opcje, powinni mie¢ zapewnione ,,wyjscie awaryjne”, najlepicj za
pomoca dostepnych funkcji ,,cofnij” lub/i ,.powtorz”.
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4. Nalezy trzymac sie standardow i zachowac spojnosc¢, poniewaz te same slowa,
symbole oraz sposob dzialania powinny by¢ stosowane w ten sam sposob w
calym systemie.

5. Nalezy zapobiegac bledom, poniewaz zapobieganie im przez dopracowany dialog
z uzytkownikiem jest mniej pracochfonne niz stworzenie zlozonego, skomplikowa-
nego systemu obstugi blgdow.

6. Nalezy pozwoli¢ uzytkownikowi wybierac, zamiast zmuszac do pamietania okre-
slonych sekwencji, zdarzen tekstow itd., poniewaz sposob dzialania uzytkownika
powinien by¢ wynikiem wyboru dostegpnych funkcji, a nie wymuszen przywolywa-
nia z pamigci poprzednio wykonanych dzialan.

7. Nalezy zapewnic elastycznosc i efektywnos¢, gdyz uzytkownicy powinni mie¢
mozliwos¢ wykonywania w rozny sposob tych samych zadan, jak np. praca na
skroty.

8. Nalezy dbac o estetyke i umiar, poniewaz oszczedny 1 ergonomiczny uklad gra-
ficzny polepsza zrozumienie zawartych informacji oraz skraca czas odszukania
okreslonych informacji.

9. Nalezy zapewnic skutecznq obstuge bledow, poniewaz komunikaty o bledach po-
winny by¢ sformulowane w sposob prosty 1 zrozumialy, tak aby uzytkownik wie-
dzial jak w okreslonej sytuacji powinien si¢ zachowac.

10. Nalezy zadbac o pomoc i dokumentacje, poniewaz dokumentacja powinna umoz-
liwia¢ szybkie odnalezienie okreslonych informacji oraz wspomagaé rozwiazywa-
nie typowych problemow [6].

METODY BADANIA UZYTECZNOSCI STRON INTERNETOWYCH

Stwierdzenie poziomu uzytecznosci serwisu internetowego jest oparte w zasadni-
czej czgscl na wynikach badan uzytecznosci. Do podstawowych metod badan uzy-
tecznosci zalicza si¢:

e metody analityczne, niec wymagajace dzialajacego prototypu, skoncentrowane na
efektywnosci 1 satysfakeji, takie jak: wywiady, analiza zadan uzytkownika, obser-
wacja, sortowanie kart, scenariusze uzycia, persony;

e metody empiryczne oparte na testach uzytecznosci, polaczonych z roznymi me-
todami zbierania informacji, takie jak: ocena heurystyczna, inspekcje, testy z udzia-
lem uzytkownikdw, badanie eye-tracking i kwestionariusze ankietowe [11].

Nie sposob w tym miejscu opisa¢ na czym polegaja wszystkie metody badania
uzytecznosci stron internetowych, zatem skupimy si¢ na tych najczesciej wykorzysty-
wanych.

Jedna z metod analizy stosowanej na etapic planowania struktury informacji serwi-
su jest sortowanie kart. W metodzie tej projektant opisuje wszystkie grupy danych
jakie zawiera¢ begdzie witryna krotkimi 1 jednoznacznymi nazwami. Umieszcza je na
malych kartach, a nastgpnic zaprasza co najmniej 6 0sob, reprezentujacych przyszlych
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uzytkownikdw projektowanej strony. Osoby te maja za zadanie pogrupowac kartoniki
w stosy podobnych tematow, dodatkowo odleglosci migdzy stosami maja pokazy-
wac na ile sa one sobie pokrewne. Kazdy z testeréw wykonuje zadanie indywidualnie.
Metoda dostarcza bardzo waznych informacji o tym jak przyszli uzytkownicy po-
strzegaja tematy zwiazane z zawartoscia witryny [4].

Scenariusze uzycia (ang. use cases, scenarios of use) stuza do okreslenia podsta-
wowych zadan wykonywanych przez uzytkownikow i pomagaja w kolejnych etapach
testowania uzytecznosci produktu. Scenariusze uzycia opisuja jak uzytkownicy wyko-
nuja zadania w okreslonym kontekscie uzytkowania, podaja przyklady typowych za-
dan uzytkownika, ktére stanowia pomoc w projektowaniu, okreslaja zakres pozniej-
szych testow uzytecznosci systemu lub prototypu. Scenariusze te sa przygotowywa-
ne z punktu widzenia uzytkownika, jego potrzeb i1 zadan, a nic z punktu widzenia
zakladanego sposobu dzialania i1 funkcji przyszlego systemu.

Kiedy prototyp witryny jest juz gotowy i trzeba sprawdzi¢ czy zapewnia on opty-
malne rozwiazania dla uzytkownika, stosuje si¢ m.in. ocene heurystycznq. Heurystyka
oznacza w tym przypadku korzystanie z ogdlnie przyjetych zasad. Zbior tych zasad
moze by¢ rowniez traktowany jako zbior rad dla tworcow witryny. Przykladem moga
tu by¢, heurystyki J. Nielsena i R. Molicha, ktore zostaly przedstawione w punkcie
dotyczacym projektowania zorientowanego na uzytkownika.

Badanie eye-tracking to badanie pozwalajace na obserwacje, w ktore miejsca na
stronie uzytkownicy najczesciej patrza szukajac konkretnej informacji (rys. 3). Bada-
nia te przeprowadzane sa przy pomocy sprzetu specjalistycznego 1 towarzysza naj-
czescie] badaniom z udziatem uzytkownikdw. Polegaja one na wykonaniu przez uzyt-
kownikow okreslonych zadan. Sledzenie ruchu galek ocznych, pozwala na wychwy-
cenie stabych elementdw strony, ktérych w innych warunkach (badaniach) nie daloby
si¢ zauwazy¢.

I -

Rys. 3. Wykres prezentujacy rozklad fiksacji, ich czasy oraz kolejno$¢ nalozone na zrzut
ekranowy badanej strony internetowe;j
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Inspekcja uzytecznosci (ang. usability inspection) polega na dokonaniu kontroli
prototypu strony wedlug pytan zawartych w liscie kontrolnej. Lista kontrolna zwykle
podzielona jest na sekcje, odpowiadajace kilkunastu glownym kryteriom oceny. Kaz-
de pytanie listy odpowiada jednemu wymaganiu. W ramach kazdego kryterium poda-
ne jest kilkanascie wymagan, wigc typowa lista sklada si¢ z ok. 100 pytan, a przecigtna
inspekcja zajmuje ok. 1-2 godzin. Oceny uzyskane podczas inspekcji podlicza si¢, a
wyniki przedstawia jako procentowy stan spelnienia wymagan w zakresie kryteriow
glownych lub/i listg niespelnionych wymagan oraz spis problemow do korekty.

Persony to opracowanie typowych profili osoéb wchodzacych w sklad grup uzyt-
kownikow, ktore ma na celu polepszenie uzytecznosci 1 funkcjonalnosci serwisu w
tym wymiarze. Metoda polega na opisie jednej charakterystycznej osoby, reprezentu-
jacej grupe, z uwzglednieniem jej subicktywnych potrzeb, oczekiwan i1 nastawienia
wobec systemu oraz korzysci jakie moze z niego osiagnac.

Firma Nielsen Norman Group, zbadala uzytecznosc¢ stron internetowych metoda
eye-tracking. W badaniu wzi¢lo udzial ponad 230 oséb. Mialy one wykona¢ czynno-
sci zwigzane z wyszukiwaniem oraz wykorzystaniem informacji z sieci. Do zadan nale-
zalo np. odnalezienie produktow w sklepach internetowych, zaplanowanie wakacji.
Wykazano migdzy innymi, ze:

e Osoby badane bardzo szybko przegladaly strony internetowe. Fiksacja wzroku
trwala krotko, dziesiate czesci sekundy na poszczegdlnych elementach.

e Osoby badane czytaly strony internetowe zgodnie z ksztaltem litery F. Najwigcej
informacji jest przyswajanych z pierwszych linijek. Poczawszy od lewej krawedzi
ckranu.

e Badani byli niezwykle skuteczni w selektywnym wybieraniu informacji. Wzrok sku-
pial si¢ na najistotniejszych elementach.

e Obrazki umieszczane w srodku tekstu sa czgsto traktowane jako przeszkody i
omijane, wyjatkiem sa grafiki scisle zwiazane z tekstem.

e (Grafiki rozmyte, male, nieczytelne sa automatycznie pomijane.

e Duzo wigksza uwage badanych zwracaly grafiki zawierajace jakies informacje, niz
te majace jedynie walory estetyczne.

e Badani czgsto patrzyli na fotografie, na ktorych fotografowany patrzyl prostu w
obiektyw. Nie moze to by¢ jednak twarz profesjonalnego modela, bo jest uznawa-
na za nicautentyczna.

e Animacje przyciagaja uwagge tylko wtedy, gdy sa nieskomplikowane oraz maja zwia-
zek z tekstem.

e Witryny zaprojektowane w prosty sposob, zawierajace malo elementow powo-
duja. ze uzytkownik bardziej skupia si¢ na tresci przekazu.

e Reklamy bannerowe sa omijane wzrokiem przez przytlaczajaca wickszos¢ uzyt-
kownikow.

e Grupa, ktora oglada banery sa dzieci do siodmego roku zycia; klikaja one na cle-
menty wyrozniajace si¢ iloscia koloréw 1 animacjami [8].
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PROJEKTOWANIE UZYTECZNYCH SERWISOW EDUKACYJNYCH

Rola serwisoéw edukacyjnych jest dos¢ specyficzna. Z jednej strony ich glownym
zadaniem jest udost¢pnianie informacji przyszlym studentom, a z drugiej obecnym
studentom i pracownikom uczelni. Zgodnie z zasadami projektowania zorientowane-
go na uzytkownika (UCD), przystepujac do opracowania architektury informacji ser-
wisu powinni$my zada¢ pytanie: jakich informacji poszukuja na stronie internetowej
przyszliiobecni studenci oraz pracownicy uczelni? Z badan przeprowadzonych przez
M. Wicharego. na potrzeby projektowe edukacyjnego serwisu Wydzialu Informatyki
Politechniki Szczecinskiej wynika, 1z studenci poszukuja informacji dotyczacych:

e planu zajec (80%),

informacji o egzaminach i zaliczeniach (76%),
informacji o odwolanych zaj¢ciach (74%),
danych wykladowcow (48%),

informacji o wypehianiu indeksu (46%).

Natomiast nauczyciele oczekuja, 1z edukacyjny serwis internetowy zapewni im

dostegp do:

e generatora wlasnego planu zaj¢é, uwzgledniajacego wszystkie prowadzone zajecia,

e informacji o dostgpnosci sal laboratoryjnych 1 wykladowych i prowadzonych w
nich przedmiotach, tak aby mozna bylo czasem zamieni¢ si¢ salami,

e generatora list studentow,

e wyszukiwarki dokumentow naukowo-technicznych, ktéra przydalaby si¢ w pracy
naukowej, 1 do ktorej mozna byloby nickiedy odesta¢ studenta w razie pytan,

e wlasnego konta uczelnianego z poziomu przegladarki, z mozliwoscia publikowania
informacji dla studentow, Sciagania i dodawania plikow zawierajacych materialy
dydaktyczne [14].

Podobne badania przeprowadzone zostaly przez naukowcow z Massachusetts
Institute of Technology w USA. Wykazaly one, iz uzyteczna edukacyjna strona inter-
netowa powinna zawiera¢ w kolejnosci wskazan ankietowanych:

e informacje o zaj¢ciach,

e informacje o studentach i pracownikach uczelni oraz kontakty z nimi,

e kalendarz z zaznaczonymi wydarzeniami kampusu,

e informacje o wynikach zaliczen, ocenach 1 wszystkich danych zwiazanych z proce-
sem nauczania studenta,

e informacje o egzaminach, zaliczeniach oraz innych waznych datach i terminach [ 14].

Przykladem internetowego serwisu edukacyjnego zaprojektowanego wedtug po-
wyzszych oczekiwac uzytkownikow jest strona Wyzszej Szkoly Informatyki Stoso-
wangej 1 Zarzadzania w Warszawie (rys. 4) oferujaca studentom i dydaktykom rozbu-
dowany system, umozliwiajacy m.in.:
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WA UBIK LBLA Poczta Pomec

Wyzsza Szkola Informatyki Stosowanej i Zarzadzania

pod auspicjami Polskiej Akademii Nauk

Z NAMI ULOZ SWOJA PRZYSZLOSC
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> Altualnosci 11-03- 2008
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> Wepripraca posiadajacy wyksztalcenie wyzsze techniczne 2 zakresu mechaniki, budownictw(...)

»ceytaj dalej
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7 Badania naukowe
N . - . "
> Konferencie naukowe Egl‘:zz;lnrgleme o wspdipracy z Centrum im. Adama Smitha

Przydatne informacje

> Lokalizacja I A dlakandydatow

W odniu 10 marca 2008 roku zostato podpisane porozumienie pomigdzy Centrum
im. Adama Smitha a WSISIZ. Zawarte norozumienie stwarza studentom naszei

»2ab
> Kontakt e

Rys. 4. Strona powitalna serwisu internetowego WSISiZ w Warszawie

e zbieranie i przetwarzanic danych studentow i rejestracje procesu nauczania od mo-
mentu rekrutacji az do uzyskania dyplomu;

sprawdzenie planu zaj¢¢ przez studentow;

sporzadzanie umow, rachunkow i rozliczanie prowadzacych;

udostepnianie dokumentow ogdlnych i dydaktycznych;

rozsylanie grupowych powiadomien przez dziekanat i prowadzacych;

zglaszanie problemow przez studentow [16].

Serwis edukacyjny WSISiZ udowadnia, ze projektowanie edukacyjnych stron in-
ternetowych to nie skupienie si¢ na wygladzie 1 dzialaniu, ale odpowiedz na rzeczywi-
ste potrzeby uzytkownikow. Projektujac serwis edukacyjny nalezy w pierwszej kolej-
nosci okresli¢ jego cel 1 docelowa grupe uzytkownikow. Nastepnie utworzy¢ metafory
(metaforyczne okreslenia sa pomocne w zrozumieniu dziatania poszczegdlnych cle-
mentow witryny przez uzytkownika), schemat nawigacji 1 zaprojektowac interfejs. Kazdy
projekt powinien tez zosta¢ poddany testom uzytkownikow, ktore dadza odpowiedz
na temat funkcjonalnosci i uzytecznosci witryny [ 7., 8].

ZAKONCZENIE

Podsumowujac trzeba stwierdzi¢ ze, uzytecznos¢ stron internetowych (web-
usability) okresla zwiazek pomigdzy serwisem internetowym a jego uzytkownikiem.
Serwis musi pozwala¢ w mozliwie najprostszy 1 najlepszy sposob osiagac cele jakie
uzytkownik postawil przed soba, aby mogl by¢ wykorzystany efektywnie.
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Znajomo$¢ zasad uzytecznosci stron internetowych umozliwia maskowanie za-
awansowanej struktury 1 mechanizmu serwisu poprzez doskonalenie jego interfejsu.
Dzigki temu unika si¢ nickorzystnych sytuacji, kiedy uzytkownik nie radzi sobie z
obsluga. czuje zagubienie 1 ostatecznie porzuca stron¢ wybierajac inna, o latwiejszej
obsludze. Sytuacje takie niejednokrotnie powoduja realna utratg przychodéw, przed
ktora nie chroni ani cickawy model biznesowy, ani oryginalna oprawa graficzna, ani
tez poprawnos¢ informatycznej warstwy serwisu, ktore czgsto uwazane sa za najwaz-
niejsze skladowe sukcesu.

J. Niclsen dokonal analizy 42 przypadkow (case study) wprowadzenia zasad uzy-
tecznosci do istniejacych juz serwisow internetowych. Dla kazdego przypadku ustalo-
no mierniki, ktére zbadano przed i po wprowadzeniu ulepszen zwigzanych z uzytecz-
noscia. Okazalo si¢, ze przyjete mierniki wzrosly srednio o 135%. W tym: sprzedaz o
100%, ilos¢ odslon strony o 150%, efektywnos¢ pracownikow o 161%.

Zatem wnioskowa¢ mozna, iz edukacyjny serwis internetowy zaprojektowany zgod-
nie z potrzebami przyszlych 1 obecnych studentow oraz pracownikow uczelni przy-
niesie wymierne korzysci finansowe, poprzez zwigkszenie liczby studentow, rozwoj
kadry akademickiej, zwigkszenie ilosci grantow i projektow finansowanych przez Uni¢
Europejska, uzyskanie mozliwosci czynnej wspolpracy z absolwentami. Takie efekty
mozna osiagnagc:

e tworzac na stronie internetowej micjsce poswigconego rekrutacji, zawierajace in-
formacje o sposobach naboru na poszczegdlne kierunki studidw, napisane jgzy-
kiem przystgpnym dla wspolczesnego nastolatka;

e konstruujac generator rozkladow zaje¢c¢ 1 dostgpnosci sal;

e tworzac micjsce dla pracownikow ze szczegdlowa informacja nt. wypelniania wnio-
skoéw unijnych, wraz z godzinami przyje¢ osob odpowiedzialnych na uczelni za
wspolprace z zagranica;

e tworzac strony dla absolwentow uczelni.

Reasumujac serwis edukacyjny zaprojektowany zgodnie z zasadami uzyteczno-
Sci, moglby znacznie przyspieszy¢, uprosci¢ 1 zautomatyzowac¢ niektore czynnosci
administracyjne, odciazy¢ dzickanat i inne komorki uczelniane oraz przyczynic si¢ do
zwigkszenia popularnosci uczelni.
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Streszczenie

Artykul przedstawia metody projektowania edukacyjnych serwiséw internetowych wedtug
podejscia uzytecznosci systemow informatycznych. Ogdélnie, uzytecznos¢ okresla jakos¢ in-
terakcji cztowicka z systemem informatycznym. Podejscie to jest stosowane w projektowaniu
interfejsu urzadzen elektronicznych, oprogramowania, stron internetowych, prezentacji multi-
medialnych oraz ustug elektronicznych.

ATTRIBUTES OF COMPUTER SYSTEMS USABILITY IN EDUCATIONAL
INTERNET SERVICES DESIGNING

Summary
This paper presents the design methods of educational internet services according to the
usability of computer systems approach. Generally, the usability defines the quality of a human

interaction with a computer system. This approach is applied in projecting the interface of
electronic devices, software, web pages, multimedia presentations and digital services.
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