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Streszczenie: Rynek zwiazany z urzadzeniami mobilnymi to najbardziej dynamicznie
rozwijajaca si¢ gataz przemyshu IT. W pracy przedstawiono analize¢ wptywu jakoSci
interakcji cztowiek-komputer (Human-Computer Interaction, HCI) na popularno$é¢ apli-
kacji mobilnych. Opisane zostaly zar6wno formalne normy branzowe, jak i rozwigzania
wynikajace z biezacych trenddw, wyznaczane przez niezaleznych tworcow. Wybrane
przyktady aplikacji mobilnych poshuzyly jako ilustracja tezy o decydujacym wptywie
projektu interakcji uzytkowej na osiagnigcie popularnosci i sukces ekonomiczny. Wska-
zane zostaly ponadto istotne réznice pomigdzy klasycznymi systemami informatycznymi
a aplikacjami mobilnymi, w szczeg6lnosci w sferze dystrybucji i utrzymania. Prace
podsumowuje przeglad wyzwan i problemdéw zwiazanych z projektowaniem oraz wdra-
zaniem aplikacji mobilnych z uwzglednieniem ich uzytecznosci.
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JEL Classification: D83.

Wprowadzenie

Rozwoj informatyki, miniaturyzacja sprze¢tu komputerowego oraz zwigk-
szenie dostgpnosci ustug telekomunikacyjnych sprawity, ze réznego rodzaju
oprogramowanie komputerowe stanowi podstawe dziatania wigkszos$ci wspot-
czesnych przedsigbiorstw. Mozna zauwazy¢ pewien dodatkowy trend w tym
procesie, wlaczajacy koncowego odbiorce produktow czy ustug do infrastruktu-
ry informatycznej przedsigbiorstwa. Oprogramowanie komputerowe byto do-
tychczas tworzone gléwnie jako element wspierajacy w firmie procesy zarza-
dzania, gospodarowania zasobami czy tez projektowania produktow. Rozwoj
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Internetu spowodowal, Ze znaczenia nabraty technologie informatyczne wspiera-
jace marketing i sprzedaz, takie jak strony WWW, sklepy internetowe i dedyko-
wane aplikacje mobilne. Systemy te, obstugiwane przez osoby bedace klientami
pozbawionymi fachowej wiedzy w danej dyscyplinie czy branzy, musza by¢
projektowane z uwzglednieniem tej specyfiki. Tak wigc poza tresciami meryto-
rycznymi w projektach oprogramowania zaczynaja liczy¢ si¢ w coraz wigkszym
stopniu takie cechy jak elegancja, spojnos$¢ graficzna, tatwos¢ uzytkowania,
prostota przekazu, atrakcyjnos¢, zdolno$¢ zainteresowania czy nawet rozbawie-
nia. W tym kontek$cie odpowiedz na pytanie, w jaki sposob jakos¢ zaprojekto-
wanej interakcji cztowiek-komputer wplywa na popularnos¢ aplikacji mobilnych,
moze okaza¢ si¢ kluczowa dla decyzji biznesowych i dalszego rozwoju przed-
sigbiorstwa.

1. Mobilna rewolucja cyfrowa

Kolejnym etapem tej obserwowanej od pewnego czasu ,,rewolucji informa-
tycznej” jest rozpowszechnienie urzadzen mobilnych, a wraz z nimi dedykowa-
nych aplikacji mobilnych oraz specjalnie przygotowanych stron i aplikacji inter-
netowych [Kapczynski, 2015]. Projektanci oprogramowania tej klasy uwzgledniaja
specyficzne potrzeby odbiorcoéw wynikajace w szczego6lnosci ze stosowania stosun-
kowo niewielkich ekranow dotykowych. Poniewaz ekran dotykowy, maty w po-
réwnaniu z klasycznym monitorem komputerowym, jest podstawowym urzadze-
niem wejscia-wyjscia we wspolczesnych urzadzeniach mobilnych, determinuje on
rowniez skalg wykorzystywanych aktywnych elementéw sterujacych, takich jak
przyciski, odnosniki czy listy [Harrison, Flood i Duce, 2013]. Musza by¢ one pozy-
cjonowane z zachowaniem odpowiednich odstgpoéw i rozmiarow, tak aby wska-
zanie za pomocg palca bylo jednoznaczne. Wigkszo$¢ polecen uzytkownika jest
przekazywana za pomocg ekranu dotykowego i odpowiednich gestow wykony-
wanych za pomoca jednego lub wigcej palcéw. Pomimo dostgpnosci tzw. kla-
wiatury ekranowej polecenia tekstowe sa ograniczane do niezbednego minimum
[Nielsen i Budiu, 2013].

Warto podkresli¢, ze ekrany dotykowe, stanowiace przyktad wykorzystania
naturalnych narzgdzi interakcji cztowiek-komputer, mozna z powodzeniem za-
stosowa¢ w zadaniach zwiazanych ze wskazywaniem. Kiedy natomiast zachodzi
koniecznos¢ doktadnego manipulowania obiektami, np. w zaawansowanych
programach graficznych czy w ramach sktadu ztozonych dokumentoéw teksto-
wych, posrednictwo dotykowe czgsto zawodzi [Sikorski, 2010]. Z powodu wy-
maganej doktadnosci wskazan ekrany dotykowe sprawiaja réwniez problemy
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osobom starszym, niepelnosprawnym ruchowo, a dla os6b niewidomych i nie-
dowidzacych sa wlasciwie bezuzyteczne.

Urzadzenia mobilne, w przeciwienstwie do wigkszosci klasycznych kompu-
terow biurowych, a nawet przenosnych, dysponuja zestawem dodatkowych,
wbudowanych urzadzen wejsciowych, takich jak aparaty fotograficzne, akcele-
rometry, czujniki sygnalu GPS, kompasy, a czgsto we flagowych modelach réw-
niez czytniki linii papilarnych, barometry czy termometry. Dysponujac tak sze-
rokg gama dodatkowych urzadzen wej$ciowych, projektant aplikacji moze
tworzy¢ zupetnie nowe metody wprowadzania danych, czego przyktadem moze
by¢ potrzasanie urzadzeniem w celu wywolania okreslonej czynnosci.

Z kolei rosnaca wydajno$¢ obliczeniowa popularnych i szeroko dostgpnych
z ekonomicznego punktu widzenia urzadzen mobilnych powoduje, ze realne
staja si¢ metody wykorzystujace analiz¢ i syntez¢ mowy ludzkiej do sterowania
aplikacja komputerowa. Wszystkie popularne, mobilne systemy operacyjne dys-
ponuja obecnie mozliwoscia dyktowania tekstu i automatycznego rozpoznawa-
nia wypowiedzianych stow. Otwiera to drogg do projektowania posrednictwa
uzytkowego aplikacji bazujacego na poleceniach glosowych, co zostato juz m.in.
wykorzystane w eksperymentalnych, ,inteligentnych” okularach Google Glass,
ktore z racji gabarytow pozbawione sg oczywiscie ekranu dotykowego.

2. Projektowanie interakcji czlowiek-komputer

Powyzsze rozwazania pozwalaja na sformutowanie pewnych ogdlnych spo-
strzezen. Po pierwsze, wspoéfczesne aplikacje komputerowe projektowane sa
z uwzglednieniem przewidywanych aspektow interakcji czlowiek-maszyna. Po
drugie za$, projektowanie tychze interakcji musi uwzglednia¢ specyfike popular-
nych urzadzen mobilnych. Pytanie jednak, czy popularno$¢ — a wigc w pewnym
sensie rowniez skutecznos¢ biznesowa — aplikacji mobilnych zalezy od jakosci
zastosowanych w nich rozwiazan interakcji cztowiek-komputer? Zaréwno zwy-
kte strony internetowe, ich mobilne wersje, jak 1 dedykowane aplikacje mobilne sa
bowiem przede wszystkim traktowane jako narzedzie marketingowo-reklamowe,
w ktérym liczba odbiorcow decyduje o skutecznosci podjetych dziatan.

Podstawowym wskaznikiem staje si¢ w tym kontekscie liczba pobran, ktora
jest tatwa do wiarygodnego ustalenia. Natomiast liczba aktywnych uzytkowni-
koéw, czyli osdb, ktore faktycznie wykonuja jakies czynnosci w danej aplikacji
(np. graja w gre, wpisuja dane do kalendarza, przetwarzaja zdjgcia czy uzywaja
przepiséw kucharskich), jest juz znacznie trudniejsza do ustalenia. Dlatego tez
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pojawiaja si¢ rozwigzania wprowadzajace dodatkowe elementy grywalizacji,
zmuszajace uzytkownika do podjgcia komunikacji z nadawca przekazu marke-
tingowego (np. poprzez wprowadzanie konkursow czy promocji kierujacych do
stacjonarnych punktéw sprzedazy, czy tez poprzez budowanie spotecznosci wy-
mieniajacych si¢ informacjami i zdjgciami). Stopien zainteresowania takimi
akcjami co prawda tatwiej zmierzy¢, ale wciaz nie przedstawia on komplekso-
wej informacji na temat wptywu aplikacji mobilnej na powodzenie danej marki
czy produktu. Pehiejszy obraz uzytkownikéw daja poszerzone badania, ktore
prowadzone sa najczesciej dla konkretnych aplikacji czy akcji marketingowych,
ale rowniez jako badania przekrojowe wybranej branzy, grup spotecznych czy
wyznaniowych [Walotek-Scianska i in., 2014].

Poza samym faktem dostrzezenia, zainstalowania i wykorzystywania apli-
kacji czy strony mobilnej niezwykle istotng kwestia jest z pewnoscia subiektyw-
na ocena uzytkownika na temat uzytecznosci danego rozwiazania, na ktora sktada
sig¢ wiele czynnikow rozpatrywanych w dziedzinie interakcji cztowiek-komputer.
Podstawowe atrybuty opisujace uzyteczno$¢ aplikacji zostaty zidentyfikowane
w klasycznej pracy Nielsena [1993]:

efektywnos¢ (efficiency) — tatwos¢ uzyskania celu,

— satysfakcja (satisfaction) — brak dyskomfortu, pozytywne nastawienie do
produktu,

— przyswajalnos¢ (learnability) — tatwo$¢ nauczenia si¢ zasad dziatania w celu
szybkiego rozpoczgcia pracy,

— zapamigtywalno$¢ (memorability) — tatwos¢ powrotu do pracy z systemem
po przerwie,

— bezblednos¢ (faultlessness) — ograniczenie liczby popelnianych btedéw oraz
zdolnos$¢ do wznowienia dzialania po awarii.

Najtatwiej zmierzy¢ efektywnos¢, ktora w wielu sytuacjach moze zostaé
wyrazona jako czas potrzebny do wykonania okreslonego zadania. Pozostate
atrybuty sa znacznie bardziej abstrakcyjne, a wsrdd nich najwigkszy tadunek
subiektywnych emocji z pewnos$cia niesie satysfakcja uzytkownika. Ale to wia-
$nie satysfakcja decyduje czgsto o powodzeniu i upowszechnieniu okreslonych
produktéw. Znaczenie wszystkich wymienionych powyzej atrybutow jest pod-
stawg poprawnego projektu posrednictwa uzytkowego aplikacji mobilnej. Bu-
dowana w ten sposob interakcja musi przy tym uwzglgdnia¢ zardwno normy
branzowe, zalozenia poczynione przez projektanta-grafika, jak i pewne wzorce
spoteczne, takie jak przyktadowo powszechnie stosowana symbolika.

Przyktadem normy branzowej, opisujacej w formalny i szczegotowy sposob
wszelkie aspekty poprawnego posrednictwa uzytkowego (zwanego interfejsem
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aplikacji), jest dokument ,,iOS Human Interface Guidelines” opracowany przez
firm¢ Apple [www 1]. Umieszczenie aplikacji mobilnej w sklepie Apple App
Store wymaga uzyskania pozytywnej opinii w systemie recenzji, na ktory skta-
daja sig¢ zarowno testy automatyczne, jak i ocena dokonywana przez eksperta —
pracownika korporacji.

Wnhnikliwe weryfikowanie upowszechnianych aplikacji ma oczywiscie na
celu zapewnienie bezpieczenstwa uzytkownikoéw, poniewaz pozwala na odrzu-
cenie programow zawierajacych ztosliwy kod (wirusy, trojany itp.), a takze zwy-
czajnie niedopracowanych, wprowadzajacych ryzyko utraty danych czy inne cyfro-
we zagrozenia. Podejécie takie wprowadza znaczace zmiany w poréwnaniu
z systemami dystrybucji oprogramowania dla komputeréw klasy desktop, w kto-
rych dominujaca rolg odgrywala przez dtugi czas hurtowa dystrybucja licencji
w postaci ,,pudetkowej” lub tez sprzedaz licencji $cisle dopasowanych do po-
trzeb odbiorcy bezposrednio przez producenta.

Do publikacji w sklepie Apple bez zastrzezen akceptowane sa wytacznie
aplikacje, ktore sa zgodne z wytycznymi producenta opisanymi we wspomnia-
nym wczesniej dokumencie. Wytyczne te precyzuja wyglad i dziatanie wszel-
kich standardowych elementow aplikacji, a wigc definiuja budowang interakcje
czlowiek-maszyna. Co ciekawe, odstgpstwa od tych zasad sa tolerowane (szcze-
gblnie w przypadku wigkszych dostawcoéw oprogramowania), ale zdecydowanie
zle przyjmowane przez uzytkownikow. W sklepie Apple funkcjonuje system,
ktory udostgpnia $rednia oceng dla danej aplikacji oraz pozwala przegladac opi-
nie sformutowane przez uzytkownikow. Okazuje sig, ze przywiazanie klientow
do normy branzowej (ktora przeciez jest de facto narzucana przez firm¢ Apple
i wcale nie musi by¢ zbiezna z rzeczywistymi oczekiwaniami odbiorcow) jest
wyjatkowo mocne. Swiadczyé o tym moga przyktadowo reakcje uzytkownikow
na opublikowanie w Apple App Store wersji popularnego komunikatora Skype
z interfejsem bazujacym na schemacie Metro zapozyczonym z systemu opera-
cyjnego Windows, a wigc catkowicie obcym dla infrastruktury Apple. Aplikacja
uzyskata nie tylko niezbyt wysokie oceny w skali szkolnej, ale producent zostat
niemalze zasypany komentarzami uzytkownikoéw domagajacych si¢ dostosowa-
nia aplikacji do standardow Apple. Ostatecznie w jednej z najnowszych wersji
pojawity si¢ sugerowane zmiany, takie jak rezygnacja z nawigacji poprzez po-
ziome przeciaganie, wprowadzenie paska narzedziowego w gornej czgsci apli-
kacji i charakterystycznego dla systemu iOS paska nawigacji z ikonami na dole.

Mozna zaryzykowaé stwierdzenie, ze Skype dla systemu iOS wyglada
i dziata znacznie mniej innowacyjnie niz poprzednio, ale za to jest latwiejszy
w obshludze i bardziej przyjazny dla uzytkownikow. Identyfikacja wizualna i funk-
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cjonalna aplikacji jest zblizona do innych programoéw zaprojektowanych dla
platformy Apple iOS (por. rys. 1), co zwicksza satysfakcj¢ z jej uzytkowania,
szczegoblnie wsrdd zdeklarowanych zwolennikow marki.

Podobne zestawy rekomendacji publikuja rowniez pozostali producenci
urzadzen mobilnych. Bardzo szczegétowe normy dla platformy Android opra-
cowano w firmie Google pod nazwa material design [www 4]. Firma Microsoft
wraz z premiera systemu Windows 10 promuje Universal Windows Platform
(UWP) [www 5] bedaca m.in. specyfikacja standardowego posrednictwa czto-
wiek-komputer dla aplikacji dzialajacych w ekosystemie Windows.

osoby

kontakty ze Skype'a v

@ Dodaj do ulubionych

Rys. 1. Posrednictwo uzytkowe komunikatora Skype. Po lewej wersja w stylu Metro,
po prawej po modyfikacji zgodnie z wytycznymi firmy Apple

Zrédto: Opracowanie wiasne.

Wszystkie te zabiegi maja na celu zbudowanie zestawu aplikacji przyja-
znych dla uzytkownika, tatwych w obstudze, a w konsekwencji satysfakcjonuja-
cych 1 uzytecznych (oczywiscie niemata rol¢ odgrywa réowniez czynnik ekono-
miczny, poniewaz operatorzy sklepow pobieraja prowizje¢ od sprzedazy aplikacji
przez swoja infrastrukture). Warto zwrdci¢ w tym miejscu uwage na pewna
asymetri¢ w dzialaniu sklepéw z aplikacjami réznych producentéw: dwie naj-
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wigksze firmy, tj. Apple i Google, zajmuja niemal caly rynek aplikacji mobil-
nych, przy czym chociaz liczba uzytkownikow sklepu Google Play jest najwigk-
sza, to przychody, ktore generuje iOS App Store firmy Apple, zdecydowanie
przewyzszaja konkurencj¢ [App Annie Index, 2015]. Wynika z tego wyraznie,
ze uzytkownicy wymienionych platform réznia si¢ zarbwno w zakresie prefe-
rencji, jak i zamoznosci.

3. Jakos¢ interakcji a popularnosé aplikacji mobilnych

Pojawia si¢ w tym miejscu pytanie, w jak duzym stopniu rygorystyczne
spetnianie wymienionych wymagan i norm ma wplyw na popularno$¢ i sukces
biznesowy producenta aplikacji. Z przeprowadzonych wczesniej badan wynika,
ze niewielkie odstepstwa od wytycznych branzowych, szczegolnie w obszarze
wizualnym, niedotyczace sposobu dziatania aplikacji, sa dos$¢ tatwo akceptowa-
ne przez uzytkownikéw [Sroczynski, 2014].

Ciekawych informacji dostarcza poréwnanie zgodnosci ze standardami po-
srednictwa uzytkowego aplikacji podzielonych na grupy odpowiadajace najlep-
szym platnym, najlepszym bezplatnym oraz najbardziej dochodowym aplikacjom.
Poréwnanie przeprowadzono na 10 pierwszych aplikacjach z kazdej z powyz-
szych grup w Apple App Store, pomijajac gry. W ramach oceny eksperckiej,
dokonanej przez trzech doswiadczonych programistow — uzytkownikow urza-
dzen mobilnych, przyjeto umowna skalg od 1 do 3, gdzie 3 to catkowita zgod-
no$¢ z wytycznymi producenta systemu operacyjnego. Srednia ocena aplikacji
platnych wyniosta 2,2, bezplatnych 2,4, a ,,dochodowych” 1,9'.

Te do$¢ wyrazne rdéznice mozna wytlumaczy¢ zaré6wno mechanizmami ryn-
kowymi, jak i procesem akceptacji programéw do publikacji w sklepie. Tworcy
aplikacji wiedza, ze rozwiazania bezptatne sa bardziej wnikliwie weryfikowane
i producent systemu operacyjnego stawia przed nimi wigksze wymagania co do
zgodnosci. Stad tez wyrdzniajacy stopien wypetienia zalecen zawartych w nor-
mach branzowych. Z drugiej strony aplikacje ,,dochodowe” to czgsto rozwiaza-
nia nowatorskie, wyczekiwane przez spotecznos$¢ uzytkownikéw, udostepniajace
brakujaca funkcjonalnos¢ i z tego wzgledu mniej rygorystycznie oceniane. Dy-
namika ich popularnosci w poczatkowej fazie moze polega¢ gtdéwnie na unikal-
nych cechach, a dostosowanie do specyfikacji branzowych i gustéw uzytkowni-
kéw konkretnej platformy mobilnej nastepuje czgsto z biegiem czasu, podobnie
jak to si¢ odbyto w przypadku opisanego wczesniej programu Skype.

! Opracowanie whasne na podstawie stanu Apple App Store z 30.09.2015.
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Wisrdd najpopularniejszych aplikacji mobilnych zdecydowanie dominuja te,
ktore zostaly zaprojektowane z najwigksza dbatoscia o szczegdty uzytecznosci.
Przeglad najpopularniejszych trendow w dziedzinie projektowania mobilnego
[www 3] nie tylko wylicza i przybliza listg¢ rozwigzan uznawanych za modne,
pozadane i jednoczes$nie ergonomiczne. Kazdy z trendéw ilustrowany jest za
pomoca licznych aplikacji, ktore go reprezentuja. Warto zauwazy¢, ze sposrod
trzynastu wskazanych czynnikow zdecydowana wigkszo$¢ koncentruje si¢ na
projekcie wlasciwego posrednictwa uzytkowego. Naleza do nich zarowno proste
wskazowki przycinania obrazéw do kolistych ksztattow i uzywania efektu gra-
ficznego ,,rozmycia”, jak i bardziej ogdlne zalecenia, dazace do wykorzystania kon-
tekstowosci czy tez rygorystycznego wdrozenia opisanych powyzej norm branzo-
wych. Pojedyncze zalecenia, ktore nie dotycza zagadnien zwiazanych bezposrednio
z budowaniem interakcji cztowiek-komputer, to wybor duzych przedsigbiorstw jako
segmentu docelowego dla aplikacji oraz postulat przeniesienia transakcji handlo-
wych do sfery mobilnej. Wida¢ z tego, ze tworcy aplikacji 1 analitycy doceniajg
wplyw i rolg uzytecznosci w rozwoju rynku aplikacji mobilnych.

Czgsto jednak, szczegolnie w przypadku aplikacji rozrywkowych i eduka-
cyjnych, pojawiaja si¢ projekty zindywidualizowane. Z tego tez powodu gry
zostaly pominig¢te w opisanym wczesniej zestawieniu aplikacji w sklepie Apple.
W takich rozwigzaniach oryginalne posrednictwo uzytkowe ma wigksze znacze-
nie od standaryzacji, poniewaz tworzac nowa i bardziej atrakcyjna jakosc,
zwigksza mozliwosci stworzonej interakcji cztowiek-komputer. Dobrym przykta-
dem takiej aplikacji mobilnej jest ,.Blondynka na jezykach” [www 6], ktora od
2012 r. zajmuje miejsce w czolowce platnych aplikacji dla systemu iOS w Polsce.

Opublikowany w maju 2015 r. raport na temat rynku mobilnego w Polsce
[www 2] uwydatnia opisane powyzej mechanizmy. Wsrod popularnych aplikacji
uzytkowych, ktérych gtéwna funkcjonalnos$¢ polega na przegladaniu i wyszuki-
waniu danych, dominuje budowa interakcji zgodna z wytycznymi producenta
systemu operacyjnego (mozna to zauwazy¢ na przykladzie aplikacji Allegro,
Ceneo, OLX, Przepisy.pl). Z kolei aplikacje zwigzane z mediami poshugujq si¢
nieco bardziej oryginalnymi rozwigzaniami, poniewaz ich posrednictwo uzyt-
kowe ma z zalozenia przyciaga¢ uzytkownika rowniez kolorami i oryginalnym
uktadem tre$ci (mozna tu zaliczy¢ programy udostgpniajace tre§ci multimedialne
wydawcow grupy TVN, WP, Gazeta.pl, a takze popularne gry marketingowe,
m.in. dla marek Kubus$ oraz Tymbark).

Roznice te sa szczegdlnie wyraznie widoczne, kiedy zestawi si¢ grupy aplikacji
z kazdej kategorii, jak to zostato przedstawione na rys. 2. Pierwsza kategoria postu-
guje si¢ przyciskiem ,,menu” lub nawigacji ulokowanym zwyczajowo w lewym
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gbrnym rogu oraz potozonym na prawo od niego polem wyszukiwania. Gtéwna
czes$¢ okienka aplikacji stanowia przyktadowe oferty, zaprezentowane w prosto-
katnych obszarach taczacych grafikg i tekst. Wzajemne podobienstwo tych apli-
kacji jest stosunkowo duze, poniewaz realizuja one postulaty zawarte w normach
branzowych oraz pewne popularne wsrdd projektantow trendy — szablony pro-
jektowe.
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Rys. 2. Przyktady posrednictwa uzytkowego popularnych na polskim rynku aplikacji
mobilnych. U géry programy zwiazane z przetwarzaniem i wyszukiwaniem
danych, na dole programy o charakterze rozrywkowym

Zrodlo: Opracowanie wiasne.
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Zupehie inna sytuacja ma miejsce w przypadku aplikacji nalezacych do
drugiej kategorii. Sa one réznorodne, atakuja odbiorcg kontrastowymi zestawie-
niami kolorow, a takze eksponuja logo firmowe lub grafikg kojarzong z produk-
tem (w tym przypadku posta¢ sympatycznego misia).

Rola uzytkowa takich aplikacji jest niewielka, maja one za zadanie dostar-
czy¢ rozrywki, zwigkszy¢ rozpoznawalno$¢ marki, zareklamowaé produkt. Nie-
zaleznie jednak od kategorii, projekty posrednictwa uzytkowego wskazanych
aplikacji sa dopracowane w najdrobniejszych szczegdtach. Dotyczy to zarowno
elementow graficznych, animacji zwiazanych z przeptywem sterowania w apli-
kacji, jak rowniez sposobu sterowania i interakcji z otoczeniem (np. w postaci
automatycznej analizy i odczytania kodow kreskowych w aplikacji Ceneo).
Wszystkie te elementy wspotgraja w wysokim stopniu, tworzac spojne, ciekawe
i wygodne dla uzytkownika rozwigzania. Warto zauwazy¢, ze aktualizacje tych
najpopularniejszych aplikacji sa bardzo czgste i uwzgledniaja oceny i wnioski
uzytkownikow, jak roéwniez rozwdj sprzetu i oprogramowania (w chwili wejscia
na rynek nowszych wersji urzadzen mobilnych i mobilnych systemow operacyj-
nych).

Aplikacje mobilne stanowia niewatpliwie nowa jako$¢ w dziedzinie projek-
towania systeméw informatycznych, zmuszajac tworcow do intensywnego prze-
projektowania dotychczasowych rozwiazan, tak aby spetiaty one oczekiwania
uzytkownikow. Charakterystyka urzadzen przenosnych definiuje istotna grupg
takich wymagan, do ktérych mozna zaliczyé [Zukowska i Sroczynski, 2014]:

— stosowanie malych ekrandéw o zréznicowanych rozmiarach i proporcjach,

— obstugg za pomoca gestow dotykowych przy braku fizycznej klawiatury i ogra-
niczonym wykorzystaniu klawiatury ekranowe;j,

— uwzglednienie duzych elementéw kontrolnych (problem ,,za duzego palca”
zastaniajacego obszar uzytkowy aplikacji),

— podziat na formatki zajmujace zawsze caly ekran (ang. activities, views),

— wykorzystanie kamer i sensoréow (akcelerometr, kompas, GPS) jako standar-
dowych urzadzen wejsciowych,

— ograniczong wielozadaniowo$¢, wynikajaca z dazenia do maksymalizacji wydaj-
nosci przy jednoczesnej oszczednos$ci energii czerpanej z baterii urzadzenia,
a takZe trudno$ci w prezentacji wielu uruchomionych proceséw roéwnoczesnie.

Mozna stwierdzi¢, ze ogdlnym zaleceniem dotyczacym projektowania inte-
rakeji cztowiek-komputer dla urzadzen przeno$nych jest wprowadzenie na réznych
platformach podobnej funkcjonalnosci i analogicznych motywow graficznych przy
jednoczesnym zachowaniu standardow uzytkowych charakterystycznych dla
konkretnego mobilnego systemu operacyjnego.
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Podsumowanie

Jakos¢ interakceji czlowiek-komputer jest niewatpliwie trudna do zmierzenia
i oceny, podobnie jak jej ostateczny wptyw na popularnos¢ i rynkowy sukces
aplikacji mobilnej. Pomimo to przedstawione w pracy przyktady uwiarygodniaja
teze, ze aplikacje dobrze zaprojektowane, uwzgledniajace potrzeby i mozliwosci
potencjalnych uzytkownikow, ktadace nacisk na tatwo$¢ uzytkowania sg zdecy-
dowanie lepiej oceniane zarowno przez ogo6t odbiorcow, jak i ekspertow.

Co ciekawe, uzytkownicy oczekuja nowatorskich rozwiazan w sferze funk-
cjonalnosci, ale sa czgsto stosunkowo zachowaweczy, jesli zmiany dotycza wzor-
cow interakcji cztowiek-komputer, preferujac uznane standardy i normy bran-
zowe. Trzeba rowniez pamigtaé, ze budowanie innowacyjnych aplikacji, ktére
maja szanse zdoby¢ ponadprzeci¢tna popularnosé, wymaga uwzglednienia ogra-
niczen i warunkéw narzucanych przez platformy mobilnych systeméw opera-
cyjnych i specyficzne rozwiazania sprzgtowe.

Przestawiona w pracy problematyka dotyczy zagadnien technologicznych
1 organizacyjnych podlegajacych wyjatkowo dynamicznym zmianom w skali
globalnej. Dlatego tez poszerzona analiza jako$ciowa i iloSciowa opisanych
mechanizméw w ramach dalszych badan moze pozwoli¢ na sformutowanie ko-
lejnych ciekawych i bardziej szczegotowych wnioskow.
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THE ROLE OF THE QUALITY OF HUMAN-COMPUTER INTERACTION
FOR THE POPULAR MOBILE APPLICATIONS

Summary: The market of mobile devices is one of the most emerging branches of the
industry nowadays. In the paper we consider the influence of the quality of HCI (human-
computer interaction) on the popularity of mobile applications. There are some commer-
cial standards for the good design described, as well as achievements of the independent
developers. Several case studies prove that in fact the proper user experience may decide
about the ranking and economic success for the mobile application software project. Mo-
reover, we also discuss some significant differences between classic computer software and
mobile sector in the area of support and distribution. The last part of the article deals with
challenges in the area of design of the mobile applications and their usability.

Keywords: human-computer interaction, mobile applications.



