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    Dla Hannah.
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    Podziękowania


    Pisząc tę książkę, posiłkowaliśmy się kilkoma projektami Nielsen Norman Group. Janelle Estes przeprowadziła badania dotyczące sposobu, w jaki użytkownicy czytają na urządzeniach mobilnych, a Marieke McCloskey — badania na temat sposobu czytania na tabletach i czytnikach e-książek, pomogła nam także z logistyką naszych testów w Holandii. Hoa Loranger, Kara McCain, Amy Schade i Kathryn Whitenton udzieliły pomocy podczas kilku badań dotyczących funkcjonalności, a Kara McCain dodatkowo przeprojektowała niektóre zrzuty ekranu, zaprezentowane w książce jako przykłady ulepszonej funkcjonalności. Luice Hwang zajęła się organizacją obiektów dla dużej liczby badań przeprowadzonych w innych stanach czy państwach. Susan Pernice zarządzała rekrutacją ochotników w Australii i Holandii. Pozostali pracownicy Nielsen Norman Group, w tym Jen Cardello, Susan Farrell, Garrett Godlfield, Don Norman, Kara Pernice i Bruce Tognazzini, podzielili się z nami swoimi przeżyciami i wnioskami dotyczącymi mobilnych aplikacji i stron.


    Wizjonerskie koncepcje zaprezentowane w rozdziale 6. zostały stworzone przez zespół, w którego składzie znajdowali się Bruce Tognazzini, Amy Gallaher i Shuli Gilutz. Marc Ramsay przeprowadził badania dotyczące telefonów z WAP w 2000 roku. Dzięki hojności Scotta Butlera i Ovo Studios mieliśmy dostęp do kamer podłączanych do urządzeń mobilnych, z których korzystaliśmy podczas niektórych badań. Hannah Kain, Aaron Katske i Brandon Marugg pomogli z organizacją obiektów dla badań w Kalifornii. Cristian Lupsa i czasopismo „Decât o revistă” pozwolili nam skorzystać ze swojego lokum i udogodnień podczas badań w Rumunii, a Eric Chow zajął się rekrutacją ochotników do testu w Hongkongu. Mihai Budiu pożyczył nam swój telefon do zbadania Windows Phone 7, uprzejmie zaoferował wsparcie techniczne i rady, a także podzielił się cennymi wnioskami. Chcielibyśmy podziękować także naszym redaktorkom, Susan Rimerman, Anne Marie Walker i Tracey Croom, za ich ciężką pracę nad rękopisem.

  


  
    O autorach


    Jakob Nielsen


    [image: Obraz100069.PNG]


    Jakob Nielsen jest dyrektorem Nielsen Norman Group i założycielem ruchu „tania inżynieria funkcjonalności”, kładącego nacisk na szybkie i skuteczne metody ulepszania jakości interfejsu użytkownika. Nielsen został obwołany „wiodącym światowym ekspertem w kwestii funkcjonalności internetowej” przez „U.S. News and World Report” oraz „drugą w kolejności najlepszą rzeczą po prawdziwym wehikule czasu” przez „USA Today”. Jest autorem bestsellerowej książki Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych (Helion, 2003), która sprzedała się w ponad 250 tysiącach egzemplarzy i została przetłumaczona na 22 języki.


    Wśród jego pozostałych książek znajdują się: Usability Engineering (Morgan Kaufmann, 1993); Usability Inspection Methods napisana wraz z Robertem L. Mackiem (Wiley, 1994); Multimedia and Hypertext: The Internet and Beyond (Morgan Kaufmann, 1995); International User Interfaces (Wiley, 1996); Funkcjonalność stron WWW. 50 witryn bez sekretów wraz z Marie Tahir (Helion, 2006); Optymalizacja funkcjonalności serwisów internetowych wraz z Hoa Lorangerem (Helion, 2007); oraz Eyetracking Usability wraz z Karą Pernice (New Riders Publishing, 2010). Od 1995 roku na stronie www.useit.com Nielsen publikuje artykuły dotyczące funkcjonalności serwisów internetowych, czytywane przez około 200 tysięcy osób.


    Od 1994 do 1998 roku Nielsen był wybitnym inżynierem w Sun Microsystems. Wśród jego wcześniejszych miejsc pracy można wymienić Bell Communications Research, Duński Uniwersytet Techniczny oraz Instytut Interfejsu Użytkownika w IBM. Otrzymał 80 patentów Stanów Zjednoczonych, przede wszystkim za sposoby uczynienia internetu łatwiejszym do użytkowania. Nielsen uzyskał tytuł doktora na Duńskim Uniwersytecie Technicznym za pracę poświęconą interakcjom na linii człowiek – komputer.


    Raluca Budiu
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    Raluca Budiu jest specjalistką w kwestii doświadczenia użytkownika w Nielsen Norman Group. Tam przeprowadza badania związane z funkcjonalnością, współpracuje jako konsultantka z klientami z różnych branż i prezentuje tutoriale dotyczące funkcjonalności mobilnej, funkcjonalności urządzeń dotykowych, psychologii kognitywnej dla projektantów oraz zasad interakcji na linii człowiek – komputer. Jest współautorką raportów badawczych dotyczących funkcjonalności mobilnej, funkcjonalności iPada i funkcjonalności witryn internetowych dla dzieci.


    Od 2004 do 2007 roku Budiu pracowała w Xerox PARC, gdzie zajmowała się przeprowadzaniem badań dotyczących interakcji na linii człowiek – – komputer. Poszukiwała także nowych sposobów mierzenia tropów informacji i wykonywała badania dotyczące interfejsów w systemach zakładek społecznościowych oraz kognitywnych zalet nanoszenia znaczników. Budiu zajmowała się także testowaniem użytkowników w Microsoft Corporation, gdzie badała przyszłościowe kierunki i udzielała strategicznych rekomendacji dotyczących włączenia treści tworzonych przez użytkowników i funkcji sieci społecznościowych do MSN.


    Zanim Budiu trafiła do PARC, przeprowadzała badania psycholingwistyczne i kognitywne, podczas których tworzyła skomputeryzowane modele sposobu rozumienia języka przez ludzi.


    Budiu jest autorką ponad 20 artykułów i wystąpień na konferencjach dotyczących interakcji na linii człowiek – komputer, psychologii i kognitywistyki. Uzyskała tytuł doktora na Carnegie Mellon University.

  


  
    Przedmowa


    Tematyka tej książki jest prosta: jak zaprojektować najlepsze witryny i aplikacje na telefony komórkowe i tablety. Co wyróżnia tę publikację na tle innych, poruszających ten sam temat? Bazuje ona na empirycznych dowodach dotyczących tego, w jaki sposób przeciętni użytkownicy naprawdę korzystają z interfejsów użytkownika.


    Kluczową lekcją płynącą z minionych dekad funkcjonalności jest to, że nie możesz ufać swoim instynktom w kwestii tego, co będzie łatwe dla użytkowników. Fakt, że czytasz tę książkę, dowodzi, że różnisz się znacznie od przeciętnego posiadacza sprzętu mobilnego. Powtarzaj z nami: „Nie jestem docelowym odbiorcą” (chyba że projektujesz aplikację dla innych projektantów).


    Większość książek poświęconych projektom mobilnym opisuje preferencje ich autorów: to, co im wydaje się najlepsze. Mogą być to interesujące informacje, ale bezpieczniej polegać na prawdziwych badaniach funkcjonalności na grupie bardziej reprezentatywnych użytkowników.


    Rozdział 1. opisuje, jak przeprowadzaliśmy nasze badania. Możesz go pominąć, jeśli po prostu chcesz wiedzieć, jakie wyciągnęliśmy wnioski, ale nie interesuje Cię sposób wykonywania badań. Rozdział jest dość krótki, zalecamy więc jego lekturę. Kto wie, może zainspiruje Cię do przeprowadzenia własnych testów, kiedy dowiesz się, jak łatwo przychodzi zdobycie prawdziwych danych.


    Rozdział 2. dotyczy pytania, które powinno zadać się przed wykonaniem jakiegokolwiek projektu mobilnego: lepiej postawić na mobilną witrynę czy na aplikację?


    Rozdziały 3. i 4. to sedno książki: jak projektować na urządzenia mobilne i jak rozwijać zawartość na małych ekranach. Rozdział 5. podejmuje te zagadnienia w odniesieniu do tabletów z dużymi ekranami.


    Rozdział 6. prezentuje szerszą perspektywę wykraczającą poza aktualny trend ekranów dotykowych, a Dodatek zabiera nas w podróż w czasie do ery telefonów przed iPhone’ami.


    Dlaczego mobilne znaczy różne


    W 2012 roku firma analityczna Monetate opublikowała badanie 100 milionów odsłon stron przeprowadzone wśród klientów swojego sklepu internetowego. Współczynnik konwersji dramatycznie różnił się w zależności od tego, z jakiego urządzenia korzystano, by przeglądać stronę, co prezentuje poniższa tabela:
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            Współczynnik konwersji

          
        


        
          	
            Komputer stacjonarny
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            Telefon komórkowy
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            Definicja „współczynnika konwersji” jest prosta. To odsetek użytkowników odwiedzających daną witrynę, który ostatecznie podjął pożądaną akcję. Na stronie sklepu internetowego — jak w przykładzie analizowanym w tabeli — bardzo łatwo go obliczyć, ponieważ „pożądana akcja” to w tym przypadku kupno czegoś. Współczynnik konwersji w wysokości 3 procent oznacza więc, że na każde 100 osób, które weszły na stronę, 3 osoby zostały płacącymi klientami, a 97 opuściło witrynę, nie robiąc zakupów.

          
        

      
    


    Jasno wynika z tego, że użytkownicy telefonów komórkowych kupili dużo mniej niż osoby siedzące przed komputerami stacjonarnymi. Interesujące jest także to, że procent konwersji użytkowników tabletów był bardziej zbliżony do wyników komputerów niż telefonów. Jak przeczytasz w rozdziale 5., jest to zgodne z naszymi badaniami funkcjonalności, ponieważ my również zaobserwowaliśmy, że przeglądanie stron na tabletach (takich jak iPad) jest dużo prostsze niż robienie tego na telefonie komórkowym.


    Co powinna nasuwać na myśl ta olbrzymia różnica między współczynnikiem konwersji na komputerach stacjonarnych i telefonach komórkowych? Można wyciągnąć z tej sytuacji co najmniej dwa różne wnioski:


    • Doświadczenie użytkownika na komórkach musi być koszmarne. (W istocie to właśnie wykazały nasze badania). Można by zarobić fortunę, gdyby tylko firmy zaczęły projektować strony zoptymalizowane pod kątem mobilnym, które są łatwiejsze w użytkowaniu dla posiadaczy telefonów. Gdyby korzystanie ze stron mobilnych było równie wygodne co ze stron stacjonarnych, sprzedaż za pośrednictwem telefonów mogłaby wzrosnąć dwuipółkrotnie.


    • Nie warto inwestować w projekty mobilne, ponieważ użytkownicy telefonów nie liczą się w biznesie. Komórki nadają się do błahych zadań, takich jak sprawdzanie wiadomości sportowych czy zamieszczanie postów na Facebooku, ale nie do poważniejszych poczynań.


    Obydwa wnioski brzmią rozsądnie. Jak omawiamy w rozdziale 2., niektóre firmy nie powinny kłopotać się projektowaniem na telefony komórkowe. Ale wiele przedsiębiorstw dobrze zrobi, polepszając projekt mobilny, tak by odpowiadał on naszym wytycznym, nawet jeśli w obecnej chwili użytkownicy telefonów nie generują sporego zysku. Dość prawdopodobne jest to, że za taki stan rzeczy odpowiada niski współczynnik konwersji, a bezpośrednią przyczyną jest projekt niespełniający specyficznych potrzeb mobilnych.


    Jakie więc są te specyficzne kwestie związane z funkcjonalnością mobilną? Do pewnego stopnia nie różnią się one od ogólnych problemów związanych z funkcjonalnością, które omawialiśmy w wielu naszych poprzednich książkach dotyczących funkcjonalności internetu. Główną różnicą jest to, że w przypadku telefonów komórkowych znaczenie każdej wytycznej staje się jeszcze bardziej istotne.


    Przykładowo, kiedy omawiamy projektowanie stron internetowych, zawsze zalecamy zwięzłość i przechodzenie do sedna na samej górze strony. Wielu użytkowników nigdy nie przewija w dół witryny, jeśli góra natychmiast nie zakomunikuje im swojej ważnej roli dla rozwiązania aktualnego problemu użytkownika. Ta wytyczna jest prawdziwa zarówno w przypadku strony stacjonarnej, jak i mobilnej. Ale w wypadku telefonów komórkowych trzeba potraktować ją surowiej. Na małym ekranie tekst nie może być krótki — musi być ultrakrótki. A „góra strony” oznacza na komórce dużo mniejszy obszar.


    Istnieją dwa sposoby na rozważenie tego, czy problemy dotyczące doświadczenia użytkownika mobilnego i stacjonarnego różnią się od siebie. Po pierwsze, jesteśmy w stanie empirycznie stwierdzić, że z całą pewnością istnieje mierzalna różnica między dwoma typami urządzeń, jak pokazują współczynniki konwersji w tabeli oraz dane z badań, które przedstawiamy w książce.


    Po drugie, wystarczy trochę zdrowego rozsądku, aby wykonać różne projekty na znacznie odmienne urządzenia. W początkach internetu musieliśmy wyjaśniać, dlaczego projektowanie stron internetowych nie jest tym samym, co projektowanie drukowanych czasopism czy broszur. Od tamtej pory wiele osób prawdopodobnie uświadomiło sobie, że druk i sieć to zupełnie różne media i wymagają innego projektu. Podobnie istnieje wiele różnic między stacjonarnymi a mobilnymi sposobami użytkowania, wynikających z rozmiaru ekranów (duży lub mały), przenośności bądź jej braku, sposobu obsługi (mysz lub dotyk) czy łącza (bezprzewodowego, czasem urywanego dostępu lub szybkiego internetu kablowego) i tak dalej.


    Zrzuty ekranu to jedynie przykłady


    Już teraz możemy Ci powiedzieć, co znajdzie się w recenzjach tej książki, które za dwa lata napiszą klienci różnych księgarni internetowych. Wielu będzie narzekać, że zrzuty ekranów są bardzo stare. Inni stwierdzą, że krytykowanie firm za nieaktualny wygląd ich stron mobilnych jest nieuczciwe (do tego czasu, miejmy nadzieję, większość projektów zostanie ulepszona).


    Tak naprawdę nawet gdybyś kupił tę książkę dzień po jej publikacji, możesz poczuć to samo: nieuczciwe jest krytykowanie projektu, który został ulepszony w czasie, gdy książkę redagowano i drukowano. Rozwój mobilny następuje na tyle szybko, że wiele stron i aplikacji zaprezentowanych jako przykłady z pewnością doczeka się nowych wersji do chwili, kiedy chwycisz w ręce świeżo wydrukowaną książkę.


    Ale wyjaśnijmy jedną rzecz: nie prezentujemy zrzutów ekranu po to, by krytykować właścicieli czy projektantów danej strony. Nie napisaliśmy recenzji najlepszych stron mobilnych ani poradnika, które aplikacje warto zainstalować na swojej komórce, by się dobrze bawić. W gruncie rzeczy nie ma dla nas znaczenia, czy dana strona jest dobra czy zła, ponieważ nie to nas interesuje. Zawsze cieszymy się, kiedy strona przechodzi zmiany na lepsze, ponieważ jest to dowodem na przyswojenie naszych wytycznych dotyczących funkcjonalności, ale jeśli projekt pozostaje ten sam — lub zmienia się na gorsze — wszystko nam jedno.


    W książce zamieściliśmy zrzuty ekranu, które służą jako przykłady naszych odkryć dotyczących funkcjonalności. Gdybyśmy poświęcali wiele stron na wyczerpujące opisy abstrakcyjnych zasad, nie zdobylibyśmy czytelników. Usnęliby z nudów.


    Jak dobrze wiadomo, do ludzi dużo lepiej przemawiają koncepcje zaprezentowane na obrazowych przykładach niż abstrakcyjne opisy. Po prostu trzymamy się własnych wytycznych, kiedy próbujemy pokazać Ci, co mamy na myśli, zamiast Ci o tym opowiadać.


    Zaprezentowany zrzut ekranu pozostaje dobrym przykładem opisywanej zasady funkcjonalności, nawet jeśli firma będąca właścicielem danej strony pójdzie po rozum do głowy i ulepszy projekt tuż po tym, jak go udokumentowaliśmy.


    Na potrzeby metaprzykładu (czyli przykładu przykładu) załóżmy, że opublikowaliśmy zdjęcie tęczowego logo komputera Apple z 1976 roku, by omówić zastosowanie wielu różnych kolorów w oznaczeniach marek. W 1998 roku Apple zmieniło logo na monochromatyczne, ale nie oznacza to, że wszystkie grafiki z 1976 roku powinny zostać wykreślone z dyskusji na temat tego, jak w logo sprawdzają się kolory.


    Tak naprawdę starsze przykłady są czasem lepsze niż nowe, jeśli jaśniej obrazują omawianą zasadę. Niektóre błędy dotyczące funkcjonalności na całe szczęście stają się na tyle rzadkie, że można je odnaleźć przede wszystkim na mało znanych stronach, których projekt zawiera równocześnie wiele innych błędów, przez co użycie ich w charakterze przykładu mogłoby być mylące. Ale wciąż musimy przestrzegać przed problemami dotyczącymi funkcjonalności, które stały się rzadkie, ponieważ zawsze istnieje ktoś, kto jest gotowy wprowadzić zły projekt powtarzający minione błędy.


    Dobry przykład: prawie udało nam się wyplenić z internetu ekrany powitalne po trwającej dekadę kampanii przeciwko tej wrogiej koncepcji. W dzisiejszych czasach żadna duża korporacja czy liczący się sklep internetowy nie umieszczą intra we Flashu na swojej stronie głównej. Ale testowaliśmy kilka aplikacji mobilnych, które ponownie wprowadziły ten koszmarny wymysł do doświadczenia użytkownika. Rzecz jasna, nasi badani gorzko narzekali na te nowe projekty, podobnie jak poprzednia generacja użytkowników utyskiwała na intra we Flashu w 2000 roku.


    Błędnie przytaczając znane powiedzenie — ceną za dobre doświadczenie użytkownika jest wieczne zachowywanie czujności. Stare błędy powrócą, by dopaść Cię (i Twoich klientów), jeśli się o nich nie dowiesz.


    Jeżeli projektowałeś którykolwiek z ekranów wykorzystywanych przez nas w tej książce, bądź spokojny — nie chcemy wyrządzić Ci krzywdy. Nie narzekamy na Ciebie. Wiemy, że projekty komercyjne to kolejne kompromisy, a decyzje w ich sprawie często podejmowane są przez menedżerów starej daty, którzy nie rozumieją projektu interakcji.


    Przykłady nie niosą ze sobą żadnego ukrytego znaczenia. Mają za zadanie służyć jako konkretne zobrazowanie naszych badań dotyczących funkcjonalności, dzięki czemu możesz przyjrzeć się konkretnym projektom interfejsu użytkownika, które przeciętnym osobom wydały się łatwe bądź trudne do opanowania.


    — Jakob Nielsen i Raluca Budiu

  


  
    Rozdział 1.

    Nasze badania: jak przeprowadzaliśmy testy oceniające funkcjonalność


    Ta książka różni się od niemalże wszystkich innych publikacji dotyczących projektowania mobilnego interfejsu użytkownika pod jednym względem: nasze wnioski i rekomendacje opierają się na badaniach empirycznych. Nie polegamy na własnych opiniach. Nie namawiamy Cię do projektowania takich stron mobilnych i aplikacji, w jakich sami gustujemy i jakich chcielibyśmy używać.


    Zamiast tego informujemy, w jaki sposób szerokie spektrum przeciętnych użytkowników z całego świata używa witryn i aplikacji. Co ludzie lubią, a czego nie lubią? Jakie projekty są dla nich intuicyjne w obsłudze, a jakie sprawiają im kłopoty? My to wiemy, ponieważ byliśmy tego świadkami.


    Ty, drogi Czytelniku, najprawdopodobniej nie jesteś przeciętnym użytkownikiem. Są spore szanse, że należysz do grona osób szczególnie zainteresowanych urządzeniami mobilnymi i projektem interfejsu użytkownika. W przeciwnym razie po co miałbyś kupować tę książkę, skoro za podobną kwotę mógłbyś nabyć kilka wciągających powieści kryminalnych?


    Oboje (Jakob i Raluca) uzyskaliśmy stopnie doktora, przez dekady zdobywaliśmy doświadczenie w branży nowoczesnych technologii i badaliśmy doświadczenia użytkowników. Na dodatek mieszkamy w Krzemowej Dolinie. To, w czym gustujemy, nie jest istotne, ponieważ nasze preferencje znacznie odbiegają od tego, co podoba się większości użytkowników na całym świecie. Nie projektuj dla nas. Ale z tego samego powodu — nie projektuj dla siebie.


    Projektuj dla swoich klientów.


    Zdecydowanie zalecamy, byś przeprowadził własne badania dotyczące funkcjonalności wśród klientów korzystających z Twoich projektów. Za każdym razem, gdy to zrobisz, nauczysz się czegoś wartościowego. W tym rozdziale dowiesz się więcej o właściwej metodologii przeprowadzania badań funkcjonalności mobilnej.


    Ale czemu by nie skorzystać z badań, które już przeprowadziliśmy? Wnioski zawarte w tej książce zaczerpnięte zostały z setek godzin poświęconych obserwowaniu autentycznych zachowań użytkowników podczas przeprowadzania różnorakich eksperymentów. Ten rozdział streszcza pokrótce wspomniane badania. Jeśli nie interesuje Cię to, w jaki sposób zdobyliśmy naszą wiedzę, możesz ominąć resztę stron rozdziału 1. i przejść od razu do wniosków zawartych w rozdziale 2.


    
      
        
          	
            Badania na zlecenie klientów

          
        


        
          	
            Przeprowadzamy dwa rodzaje badań użytkowników: badania na zlecenie klientów oraz badania finansowane przez naszą firmę, Nielsen Norman Group. Pierwszą zasadą zlecanych badań jest konieczność utrzymania poufności wszelkich informacji dotyczących klienta. Dlatego też nie możemy zdradzić niczego na temat naszych klientów ani też wyników pracy, którą dla nich wykonaliśmy. Z tego powodu uzupełniamy zlecenia od klientów dużą liczbą niezależnych badań. Sami za nie płacimy, możemy więc wyjawić wszystko na ich temat. Informacje zawarte w niniejszej książce bazują na badaniach, które finansowaliśmy z własnej kieszeni.


            Choć nie możemy zdradzać wyników prac, za które zapłacili nasi klienci, wiemy rzecz jasna, co się podczas nich wydarzyło. Z tego powodu sekretne wnioski przekazane zleceniodawcom są dla nas źródłem jawnych wskazówek. Jeśli coś nietypowego wydarzy się podczas przeprowadzania zleconych badań, wiemy, że należy przyjrzeć się temu aspektowi podczas badań jawnych, by dowiedzieć się więcej o danym typie zachowań użytkowników. Jeśli rok później badania dla kolejnego klienta potwierdzą nasze poprzednie jawne badania, wiemy, że uzyskane wówczas wyniki wciąż obowiązują, i nie musimy inwestować po raz kolejny w zajmowanie się danym aspektem.


          
        

      
    


    Badania bezpośrednie


    Gdy nasz projekt mobilny znajdował w początkowej fazie rozwoju, przeprowadziliśmy dwa oddzielne badania bezpośrednie (ang. diary studies), aby poznać zakres aktywności wykonywanych przez ludzi za pośrednictwem telefonów komórkowych. W pierwszym badaniu uczestniczyło czternaście osób z sześciu krajów (Australii, Holandii, Rumunii, Singapuru, Wielkiej Brytanii i Stanów Zjednoczonych). Badani posiadali różne typy komórek — telefony specjalistyczne i smartfony, w tym modele z ekranami dotykowymi. Podczas drugiego badania bezpośredniego zebraliśmy dane od trzynastu posiadaczy iPhone’ów w Stanach Zjednoczonych.


    Podczas pierwszych badań nie skupialiśmy się na konkretnych problemach związanych z funkcjonalnością; dlatego też wybraliśmy uczestników o stosunkowo zaawansowanych umiejętnościach technicznych i nie narzucaliśmy tradycyjnych ograniczeń związanych z wykonywanym zawodem, stosowanych zwykle podczas testowania funkcjonalności (przykładowo wykluczenia zawodów związanych z branżą informatyczną). Do drugiego badania wybraliśmy bardziej typowych użytkowników, niezatrudnionych w marketingu ani w branży informatycznej.


    
      
        
          	
            Technikę zbierania urywków informacji wprowadzili J. Brandt, N. Weiss i S. Klemmer w txt 4 l8r: Lowering the burden for diary studies under mobile conditions („Łatwiejsze przeprowadzanie badań bezpośrednich w warunkach mobilnych”, CHI, 2007).

          
        

      
    


    Obydwa badania bezpośrednie wykorzystały różne techniki zbierania urywków informacji (ang. snippet technique), mające zapewnić, że używanie urządzeń mobilnych będzie tak szybkie i naturalne, jak to możliwe. Korzystając z Twittera, uczestnicy rejestrowali przez tydzień bądź dwa tygodnie każdą aktywność, jaką wykonywali na swoich telefonach komórkowych (pomijając rozmowy lub wysyłanie wiadomości tekstowych). Na koniec każdego dnia użytkownicy wracali do swoich postów na Twitterze i szczegółowo komentowali każdy z nich, wypełniając kwestionariusz dotyczący detali danej aktywności mobilnej.


    
      
        
          	
            Twitter jest platformą służącą do mikroblogowania, pozwalającą każdemu użytkownikowi na zamieszczanie krótkich wiadomości. Posty te wyświetlane są pozostałym użytkownikom Twittera, którzy zadeklarowali chęć otrzymywania powiadomień od danej osoby (czyli „obserwują” ją).

          
        

      
    


    Po zakończeniu badania bezpośredniego przeprowadzaliśmy krótką rozmowę telefoniczną z każdym uczestnikiem. W przypadku drugiej grupy badanych rozmowę telefoniczną zastąpiliśmy spotkaniem w naszym laboratorium, podczas którego przeprowadzono typowy test funkcjonalności.


    Testowanie funkcjonalności


    Na przestrzeni lat przeprowadziliśmy wiele testów dotyczących użyteczności mobilnej, nie tylko w Stanach Zjednoczonych, lecz także w innych krajach (Australii, Hongkongu, Holandii, Rumunii i Wielkiej Brytanii). Były to typowe badania użyteczności, wykorzystujące metodologię myślenia na głos. Badania przeprowadzano podczas sesji w cztery oczy, oddzielnie dla każdego użytkownika (nie były to wywiady zogniskowane).


    
      
        
          	
            Nasze pierwsze badanie iPadów odbyło się po miesiącu od premiery iPada pierwszej generacji, z kolei pierwsze badanie Kindle Fire przeprowadziliśmy po dwóch tygodniach od jego pojawienia się na rynku. Podczas przeprowadzania tych testów niewystarczająca liczba osób dysponowała danym urządzeniem, musieliśmy więc uciec się do uwzględnienia ludzi korzystających z danej platformy (iOS bądź Androida), ale nieposiadających własnego tabletu.

          
        

      
    


    Celem tych badań było zrozumienie typowych problemów związanych z funkcjonalnością, które napotykają użytkownicy korzystający z aplikacji lub stron internetowych na różnych telefonach komórkowych — w tym na telefonach specjalistycznych i smartfonach, z ekranami dotykowymi i bez nich.


    Na potrzeby większości naszych sesji badawczych dotyczących funkcjonalności użytkownicy przynosili własny telefon bądź tablet do naszego laboratorium na indywidualną sesję trwającą od 60 do 90 minut. (Wyjątek: kilku uczestników podczas badania dotyczącego tabletu korzystało z urządzenia zapewnianego przez nas). W każdej sesji udział brał uczestnik, pomocnik i, w niektórych przypadkach, jeden bądź dwóch obserwatorów. Uczestnicy na początku mówili nam, w jaki sposób zazwyczaj korzystają z urządzenia, prezentowali również niektóre z aplikacji zainstalowanych na swoim urządzeniu. Następnie dawaliśmy każdemu uczestnikowi zadania do wykonania; dotyczyły one wykorzystania internetu bądź aplikacji mobilnych. Użytkownicy komentowali:


    • czego szukali lub co czytali,


    • co im się podobało, a co nie na danej stronie,


    • co ułatwiało im bądź utrudniało wykonanie zadania.


    Niektóre zadania były bezpośrednio powiązane z konkretnymi witrynami bądź aplikacjami (przykładowo: skorzystaj z espn.go.com, by dowiedzieć się, czy dziś wieczorem emitowany jest jakiś mecz koszykówki NBA, który mógłbyś obejrzeć na kanale ESPN TV); inne można było wykonać w dowolny sposób (przykładowo: odszukaj etymologię słowa „dolar”), w pierwszej kolejności wymagały więc od użytkownika wybrania jednej bądź kilku odpowiednich stron czy aplikacji, zanim mógł rozwiązać dany problem. W przypadku zadań bezpośrednich użytkownicy musieli odszukać i zainstalować aplikację na telefonie lub — gdy chodziło o stronę internetową — znaleźć sposób, by dostać się na nią za pomocą telefonu.


    Tabela 1.1 pokazuje przykłady zadań wykonywanych przez użytkowników. Zadania dowolne pozwalały użytkownikom zdecydować, z jakiej aplikacji bądź strony skorzystają, by je wypełnić. Zadania bezpośrednie wskazują, jaką aplikację bądź stronę musieli wykorzystać użytkownicy.


    Tabela 1.1. Przykłady zadań wykorzystanych w naszych testach funkcjonalności


    
      
        
          	
            Zadania dowolne

          

          	
            Zadania bezpośrednie

          
        


        
          	
            Odszukaj, jakie są symptomy świńskiej grypy i co można zrobić, by uniknąć zachorowania.

          

          	
            Skorzystaj z yelp.com, by znaleźć recenzje restauracji Absinthe w San Francisco.

          
        


        
          	
            Sprawdź lokalną prognozę pogody na dzisiejszy dzień.

          

          	
            Masz 50 dolarów do wydania na coś do ubrania dla siebie. Skorzystaj z aplikacji JC Penney, by znaleźć rzecz, która Ci się podoba.

          
        


        
          	
            Wieczorem, po wizycie w kinie, masz ochotę na deser i drinka. Znajdź lokal serwujący dobre desery, otwarty po godzinie 22.

          

          	
            Chcesz kupić makaron, krojone pomidory i lody. Skorzystaj z aplikacji Coles, by stworzyć listę zawierającą wszystkie te przedmioty.

          
        


        
          	
            Twoja przyjaciółka chce dziś po godzinie 20 obejrzeć film w telewizji. Znajdź program telewizyjny na dzisiejszy dzień i wskaż film, który mógłby się jej spodobać.

          

          	
            Skorzystaj z aplikacji AA Stocks, by znaleźć aktualną cenę akcji China Mobile. Jak zmieniała się wartość tych akcji przez ostatni miesiąc?

          
        


        
          	
            Odszukaj odcinek kreskówki Tom i Jerry.

          

          	
            Skorzystaj z aplikacji Flipboard na iPadzie, by sprawdzić najnowsze wiadomości. Ustaw aplikację w taki sposób, aby pokazywała te tematy wiadomości, które Cię interesują.

          
        


        
          	
            Jest godzina 18, a Ty musisz dostać się z West Kensington do Tufnell Park. Decydujesz się jechać metrem. Odszukaj najlepsze połączenie, z jak najmniejszą liczbą przesiadek.

          

          	
            Chcesz zrobić zdjęcie mostu Golden Gate z pewnego oddalenia. Skorzystaj z aplikacji LightTrac, by znaleźć kierunek padania promieni słonecznych jutro w południe.

          
        

      
    


    124 użytkowników wzięło udział w testach funkcjonalności telefonów, a kolejnych 35 w testach tabletów, co daje sumę 159 osób. Wszyscy badani wykorzystywali swoje telefony kilka razy w tygodniu do czynności innych niż dzwonienie bądź wysyłanie wiadomości. Wykluczyliśmy ekspertów technologicznych i osoby zawodowo zajmujące się użytecznością bądź marketingiem, ponieważ nie była to docelowa grupa użytkowników stron, które testowaliśmy, a z uwagi na swoje doświadczenie wykazywała tendencje do nietypowych zachowań.


    Podczas większości naszych badań interakcje użytkowników z telefonami nagrywane były za pomocą kamery dokumentującej. W przypadku kilku badań wykorzystaliśmy kamery mobilne zamontowane w telefonach. Kamera dokumentująca i kamera urządzenia mobilnego pozwoliły użytkownikom trzymać telefon w rękach.


    Jakościowe badanie użytkowników


    Jeśli zajmujesz się marketingiem w sposób przestarzały, prawdopodobnie nie uważasz przetestowania 159 użytkowników podczas badania funkcjonalności urządzeń mobilnych za coś imponującego. (Przebadaliśmy dodatkowe osoby podczas pionierskich badań dotyczących WAP (ang. Wireless Application Protocol — protokół dostępu bezprzewodowego) w telefonach i w trakcie wielu innych badań poświęconych prymitywnym projektom urządzeń mobilnych poprzedzających pojawienie się iPhone’a, ale nie będziemy ich tu omawiać).


    Nie próbujemy przewidzieć, czy w kolejnym kwartale iPhone bądź Android sprzedadzą więcej urządzeń wśród pokolenia „Milenium”. Nie usiłujemy również zliczyć niezależnych wzmianek o poszczególnych markach czy nastawienia klientów do danej marki.


    Badamy zachowania, nie opinie. Badamy konkretne projekty interfejsu użytkownika i sprawdzamy, czy użytkownicy odczuwają łatwość bądź trudność podczas wykonywania zadań, korzystając z różnych ustawień interfejsu. Ten typ badań najlepiej przeprowadzać w sposób jakościowy, nie zaś ilościowy, gromadząc statystyki dotyczące dużej liczby użytkowników.


    Analogicznie, wyobraź sobie ułożenie dywanów na szpitalnych korytarzach. Jeśli zauważysz, że kilku starszych pacjentów korzystających z balkoników potyka się o wybrzuszenie wykładziny, możesz w uzasadniony sposób stwierdzić, że wybrzuszenia dywanów powodują problemy z zachowaniem równowagi u starszych pacjentów, i zalecić szpitalowi położenie równej wykładziny.


    
      
        
          	
            Lekcja historii: niebiesko-zielona książka

          
        


        
          	
            W 1999 roku Jakob Nielsen napisał pierwszą książkę o funkcjonalności stron internetowych — Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych (wyd. polskie: Helion, Gliwice 2003). Ponieważ okładka utrzymana była w jaskrawych barwach błękitu i zieleni, wiele osób zapamiętało ją jako „niebiesko-zieloną książkę”.


            Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych bazowało na liczbie testów funkcjonalności bardzo zbliżonej do tej, jaką przeprowadziliśmy przed napisaniem tej książki — zbadano mniej niż dwustu użytkowników. Był to wynik całkowicie wystarczający, by wyłonić wszystkie najważniejsze problemy pojawiające się w projektach stron internetowych — niechęć osób do czekania na powolne wczytywanie, wstręt do ekranów powitalnych, szybkie i poniekąd powierzchowne przeglądanie zawartości i tak dalej.


            Początkowo niektórzy zwolennicy efektownych projektów byli sceptycznie nastawieni do wniosków zawartych w Projektowaniu funkcjonalnych serwisów internetowych. Ale dziś można bez wahania powiedzieć, że każda firma usiłująca prowadzić działalność biznesową w internecie zainwestowała w większość rekomendacji opisanych w tej leciwej publikacji.


            Choć jeden zbiór danych nie udowadnia niczego ostatecznie, można spodziewać się, że Funkcjonalność aplikacji mobilnych (ta książka) podzieli los Projektowania funkcjonalnych serwisów internetowych (książki z 1999 roku). Początkowo wielu twórców może być wrogo nastawionych do wniosków sprzecznych z ich prywatnymi preferencjami, ale w ciągu kilku lat badania dotyczące funkcjonalności zostaną włączone do powszechnej wiedzy. Czytając tę książkę już teraz, masz możliwość wyprzedzenia trendów i rozpoczęcia korzystania z zaprezentowanych porad przed wszystkimi innymi.


            (Projektowanie funkcjonalnych serwisów internetowych było świetną książką w chwili wydania — o ile sami możemy to stwierdzić. Ale zostało napisane w 1999 roku, kiedy internet był bardziej prymitywnym tworem niż obecnie. Jeśli poszukujesz aktualnych porad dotyczących funkcjonalności sieci, polecamy Ci nowsze publikacje: Optymalizacja funkcjonalności serwisów internetowych [Helion, 2007] oraz Eyetracking Web Usability [Peachpit Press, 2009], oparte na badaniu kilku tysięcy użytkowników).

          
        

      
    


    Nie musisz być świadkiem tego, jak tysiąc staruszków przechodzi korytarzem, i liczyć, ilu z nich się potknie. Nie powinieneś też czekać do momentu, aż szpital zostanie pozwany, ponieważ starsza pani przewróciła się i zwichnęła biodro.


    Statystyki pokazujące, że, załóżmy, 13,2 procenta pacjentów potyka się na wybrzuszeniach dywanu, mogą wyglądać imponująco na prezentacji multimedialnej mającej przekonać zarząd do zainwestowania w lepszą wykładzinę. Pozew o zaniedbania z pewnością skupi uwagę kierownictwa na tym problemie. Ale rekomendacja dotycząca położenia bezpieczniejszej wykładziny może zostać sformułowana już po jednym dniu przeprowadzania obserwacji.


    Kiedy dostrzegasz w życiu problem, wiesz, że on istnieje. Nie musisz go mierzyć.


    Co więcej, jesteśmy w stanie oszacować skalę problemu dzięki dużo mniejszej grupie badanych, niż potrzeba do podania dokładnych wyliczeń. Czy to jakaś różnica, czy 63 lub 65 procent użytkowników ma problem z konkretnym elementem interfejsu? Jeśli prostsze badania wykazują, że „większość” użytkowników odczuwa jakąś trudność, jest to wystarczające, by unikać danego projektu.


    Inny przykład — załóżmy, że strona internetowa ma zamiar opublikować artykuł o grypie H5N1 pod tytułem „Epidemia ptaisej grypy w Hongkongu”. Korektor powinien oznaczyć „ptaisej” jako literówkę i zasugerować zmianę na poprawną formę „ptasiej”. Nawet jeśli tylko jedna osoba czyta pierwszą wersję artykułu, jest to wystarczające, by wykryć błąd i skorygować go. Nie potrzebujesz ankiety wśród tysiąca korektorów, by sprawdzić, jak wielu z nich zgodzi się z tym, że poprawny zapis to „ptasiej”, a nie „ptaisej”.


    Trzeba przyznać, że niektóre problemy związane z funkcjonalnością są na tyle subtelne, że nie wystarcza ich jednorazowe zaobserwowanie. Jednak przyglądanie się 159 osobom z czterech kontynentów z pewnością pozwoliło nam odnotować wszelkie ważne kwestie. W tej książce zdołaliśmy omówić jedynie najistotniejsze problemy, w przypadku których liczba przeprowadzonych przez nas badań jakościowych była wystarczająca do ustalenia, co składa się na dobry bądź zły projekt.


    Nie zajmujemy się drobnymi błędami w projektach, które mogą o jeden procent zmienić biznesową wartość mobilnej strony czy aplikacji. Uderzamy w najważniejsze aspekty, szykuj się więc na polowanie na grubego zwierza.


    Oczywiście, w przypadku dużego przedsiębiorstwa jeden procent może przekładać się na setki tysięcy dolarów, takie firmy powinny więc zainwestować w bardziej szczegółowe badania dotyczące funkcjonalności ich projektów, mogące pomóc w poprawieniu drobnych błędów. Jednakże nawet w przypadku największego przedsiębiorstwa należy zacząć badania nad funkcjonalnością mobilną od mniejszych, jakościowych testów, które niewątpliwie szybko odkryją najważniejsze problemy, jakie należy rozwiązać przed przyjrzeniem się drobniejszym elementom interfejsu użytkownika.


    Dwa ostatnie argumenty dla osób, które wciąż kwestionują zasadność badań jakościowych:


    • Dowody empiryczne z niezliczonych projektów przeprowadzonych przez ostatnie 23 lata pokazują, że testowanie garstki użytkowników jest wystarczające do zidentyfikowania większości ważnych problemów związanych z funkcjonalnością projektu. Nie wszystko zostanie wykryte, ale najważniejsze kwestie wypłyną na wierzch. By napisać tę książkę, nie musieliśmy poznać każdej najdrobniejszej usterki występującej na testowanej stronie czy w aplikacji. Ważniejsze jest całościowe spojrzenie, powstające dzięki porównywaniu głównych wniosków z poszczególnych projektów, pozwalające nakreślić ogólne wskazówki związane z funkcjonalnością, które każdy powinien poznać.


    • Zadaj sobie pytanie, jak naszych 159 uczestników wypada na tle wszystkich osób, które sam obserwowałeś podczas wykonywania na osobności jakiegoś zadania. W przypadku lwiej części firm nasze liczby będą większe niż Twoje. Dlatego też wnioski z naszych badań przekroczą liczbę empirycznych spostrzeżeń dostępnych większości zespołów projektowych.

  


  
    Rozdział 2.

    Strategia mobilna


    Przeprowadzenie w 2009 roku naszych pierwszych badań dotyczących funkcjonalności mobilnej na nowoczesnych telefonach komórkowych było dla użytkowników i badaczy krępującym doświadczeniem. Jeśli chodzi o jakość doświadczenia użytkownika (UX), nasze obserwacje można porównać do skorzystania z wehikułu czasu i przeniesienia się do 1998 roku. Wystąpiły liczne podobieństwa między doświadczeniami użytkowników sprzętu mobilnego w 2009 roku a korzystaniem z internetu na komputerach stacjonarnych w 1998 roku:


    • Niskie współczynniki sukcesu stanowiły normę. Użytkownicy częściej ponosili porażki niż odnosili sukcesy podczas wykonania zadań na stronach internetowych za pomocą telefonów komórkowych.


    • Czas pobrania zdominował doświadczenie użytkownika. Większość stron ładowała się zdecydowanie zbyt długo, szczególnie na telefonach bez 3G. Ale nawet najnowsze modele komórek zapewniały dużo wolniejsze przeglądanie internetu niż komputery stacjonarne. W wyniku tego użytkownicy niechętnie otwierali kolejne strony i łatwo się poddawali.


    Przewijanie powodowało największe problemy w zakresie funkcjonalności, przede wszystkim dlatego, że użytkownicy często musieli się zmagać ze stronami niezoptymalizowanymi pod kątem telefonów komórkowych. W przeciwieństwie do sytuacji w latach 90., problemem nie było to, że użytkownicy nie korzystali z przewijania, ale że przewijali za dużo. Musieli poruszać w przód i w tył maleńkim wziernikiem, przez który oglądali ekran, tak często, że gubili się na stronie i nie wiedzieli, co się na niej znajduje. Często omijali to, czego szukali, i przewijali dalej, nie zauważając tego faktu.


    Na rysunku 2.1. (A – C) pokazujemy różne etapy, przez które przechodziła strona NBC.com, kiedy powoli ładowała się na urządzeniu mobilnym przy pełnym zasięgu sieci AT&T. Gdy witryna wreszcie wczytała się, trudno było połapać się wśród wielu grafik i linków, nie powiększając obrazu. Powiększanie pozwalało użytkownikom czytać tekst z większą łatwością, ale wiązało się z utratą kontekstu — ciężej było zorientować się, w którym miejscu strony aktualnie się przebywa i co jeszcze jest na niej zawarte.


    Skutek ograniczenia obszaru widzenia u użytkownika silnie przypominał problemy z funkcjonalnością, które wykryliśmy podczas badania osób słabo widzących (rysunek 2.1.D). Korzystanie z telefonu komórkowego czyni z Ciebie niepełnosprawnego użytkownika, a jak wszyscy wiemy, większość stron ignoruje aspekt przystępności.


    • Przeładowane strony sprawiają, że użytkownik traci kontekst i czuje się zagubiony. Większość stron, które badaliśmy, nie wydawała się przeładowana na typowych dziś dużych monitorach komputerów stacjonarnych, ale po wyświetleniu ich na telefonie komórkowym mało nie eksplodowały od nadmiaru zawartości. Użytkowników często zniechęcają duże grafiki i długie strony, na których giną poszukiwane przez nich informacje.


    • Nieznajomość ograniczonych opcji interfejsu użytkownika (UI) w przeglądarce. Ludzie korzystali ze swoich urządzeń w sposób mało optymalny, ponieważ nie rozumieli sposobu funkcjonowania UI.
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    Rysunek 2.1. (A) – (B) Kolejne etapy ładowania pełnej strony NBC.com na telefonie komórkowym. (C) Powiększenie strony sprawia, że zawartość staje się czytelna, ale powoduje równocześnie zanik globalnego kontekstu dla tych treści. (D) Zrzut ekranu na komputerze stacjonarnym ze strony NBC.com podczas korzystania z powiększenia w przeglądarce


    • Błędy JavaScript i problemy z zaawansowanymi rodzajami multimediów, takimi jak filmy, powodowały wystąpienie kolejnych trudności.


    • Niechęć do korzystania ze stron internetowych na telefonach komórkowych, by wykonywać wiele zadań, jest oczywista; dotyczy zwłaszcza robienia zakupów i innych czynności wymagających użycia kart kredytowych bądź wydawania pieniędzy (rysunek 2.2. i rysunek 2.3.).
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    Rysunek 2.2. Aplikacja Fandango na Androida pozwala użytkownikom dokonywać płatności kartą kredytową lub poprzez PayPal. Według naszych badań niektórzy użytkownicy częściej wybierają płatność PayPalem
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    Rysunek 2.3. Aplikacja PayPal na Androida wspiera telefony komórkowe, pozwalając użytkownikom na logowanie przy użyciu łatwiejszego do wpisania, czterocyfrowego kodu PIN zamiast hasła


    • Zdominowane wyszukiwaniem zachowanie w internecie. Ludzie korzystają z wyszukiwarek przy bardzo wielu okazjach. To z reguły pierwsze miejsce, jakie odwiedzają, dostając zadanie do wykonania.


    
      
        
          	
            Niektórzy użytkownicy częściej wybierają płatność poprzez PayPal z dwóch powodów: 1) nie muszą wpisywać długiego numeru karty kredytowej; 2) sądzą, że ich transakcja jest lepiej zabezpieczona, ponieważ nie udostępniają na stronie informacji o swojej karcie kredytowej.

          
        

      
    


    • Projekt dostosowany do starszych mediów stał się modelem dla komórek. W latach 90. wiele projektów stron naśladowało atrakcyjne wizualnie publikacje w prasie i oferowało niewielkie wsparcie interakcji. W 2009 roku strony projektuje się jak, cóż, strony internetowe. Dokładniej rzecz ujmując, są projektowane jako strony dla komputerów stacjonarnych, co jest złą formą dla telefonów komórkowych. Nawet na najlepszych urządzeniach interakcji dokonuje się z trudem; konieczne jest stosowanie prostych projektów.


    Automatyczne slidery to jeden z przykładów funkcji skopiowanych z komputerów stacjonarnych, które nie sprawdzają się na telefonach komórkowych (rysunek 2.4.). Ekran komórki jest niewielki, więc użytkownik musi często i szybko przewijać go, przez co slider przestaje być widoczny. Automatyczne przełączanie się pomiędzy jego elementami marnuje się, ponieważ użytkownik nie widzi slidera.
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    Rysunek 2.4. Strona IGN (m.ign.com). Slider na górze ekranu automatycznie pokazuje kolejny element i często jest ignorowany przez użytkowników


    Górne belki nawigacji (rysunek 2.5.), choć popularne na komputerach stacjonarnych, także nie sprawdzają się dobrze na komórkach. Problemy pojawiają się zwłaszcza wtedy, gdy zawierają one zbyt wiele elementów — wówczas trzeba je za bardzo zmniejszyć (są więc trudniejsze do bezbłędnego kliknięcia), jak na rysunku 2.5.A, lub też belka rozrasta się i zajmuje za dużo miejsca na ekranie, jak na rysunku 2.5.B.


    Z roku na rok nasze nowsze badania wciąż potwierdzały większość wrażeń powstałych podczas pierwszego eksperymentu. Dziś doświadczenie użytkownika na telefonach komórkowych niewątpliwie poprawia się, ponieważ coraz więcej stron posiada wbudowaną wersję mobilną, a projektanci lepiej rozumieją, co sprawdzi się na małym ekranie. Wciąż jednak wykonywanie wielu zadań na komórkach wiąże się z uciążliwymi interakcjami. Co zmieniło się od 2009 roku? Oto lista:


    • Ogólny współczynnik sukcesu wykonywania zadań powoli poprawia się, zwłaszcza gdy użytkownicy korzystają z aplikacji.


    • Użytkownicy są coraz lepiej zaznajomieni ze swoimi telefonami. Od 2009 roku rynek urządzeń mobilnych uległ znacznym zmianom. Według ankiety przeprowadzonej przez Nielsen Company w maju 2012 roku ponad połowa Amerykanów posiada smartfona, a jedynie dwie platformy przodują na rynku smartfonów — iPhone i Android. Choć ekosystem Androida jest mocno podzielony — w sprzedaży dostępnych jest wiele telefonów i różne wersje systemu operacyjnego — podobieństwa między obiema platformami są silne. W dodatku, nawet jeśli użytkownicy zmieniają telefon co dwa lata, nowe platformy są zazwyczaj dość podobne do tych starszych (o ile, oczywiście, użytkownicy nie przechodzą z telefonu specjalistycznego na smartfona).
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    Rysunek 2.5. Górne belki nawigacji na dwóch różnych stronach:(A) „Sports Illustrated” (m.si.com) i (B) „Entertainment Weekly” (m.ew.com)


    • JavaScript wciąż zawiera błędy, ale większość producentów stron internetowych i aplikacji przeprowadza szczegółowe testy swoich produktów na telefonach komórkowych przed udostępnieniem ich, by upewnić się, że działają prawidłowo.


    • Niechęć do korzystania z telefonu podczas robienia zakupów lub do wydawania pieniędzy przez komórkę nieco zmalała. Choć dziś znacznie więcej użytkowników jest gotowych wykonywać te czynności niż w roku 2009, większość wciąż zachowuje powściągliwość, jeśli chodzi o zakupy na urządzeniach mobilnych.


    
      
        
          	
            Nielsen Company to niezależne przedsiębiorstwo, niepowiązane zarówno z nami, 
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